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Tips&Trielcs 


W iedermal habe ich 
mein Tips- und Tricks- 
Schatzkästchen, in dem sich 
noch so manche unentdeck- 
te Kostbarkeit angefunden 
hat, geöffnet. Neben den 
vielen Komplettlösungen, 
mit denen die populärsten 
Spiele der letzten Monate 
bis ins verwinkeltste Dun¬ 
geoneck ausgeleuchtet wer¬ 


den, haben wir diesmal auf 
den letzten Seiten eine Art 
Wühlkiste eingerichtet, in 
der es jede Menge Kurztips, 
Cheats und Leveicodes gibt, 
die so manches unbezwing¬ 
bar scheinende Programm 
mit Leichtigkeit knacken. 
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Gabriel Knight 2 

Da nicht jeder Hobbyjäger auf Anhieb mit 
einem ausgewachsenem Werwolf klarkommt, 
greifen wir mit dieser Komplettlösung 
helfend unter die Arme. 


Kapitel 1 

Nachdem Gabriel auf der Huber-Farm aus 
seinem Schlaf erwacht und aufgestanden ist, 
geht er zur Vitrine, wo er aus seiner Reiseta¬ 
sche die beiden Briefe (Brief von Grace an 
Gabriel und von der Kanzlei Übergrau, dem 
Anwalt der Familie Ritter), den Ritter-Dolch 
und seinen Geldbeutel einsteckt. Dann 
begibt er sich zum Eßzimmertisch und liest 
die Briefe. Grace schreibt ihm, daß sein 
Buchladen in New Orleans floriert und sein 


die Notiz von Frau Huber an der Garderobe 
und schnappt sich danach den Autoschlüssel, 
der unter dem Spiegel hängt. Draußen 
schaut sich Gabriel erst einmal die Gegend 
etwas genauer an; er geht nach rechts zu 
einem Wassertrog, wo er an einer schlammi¬ 
gen Stelle einen Pfotenabdruck entdeckt. Um 
diesen zu konservieren, geht er in die Scheu¬ 
ne, in der sich Zement und ein Eimer befin¬ 
den,beritet den Zement auf und gießt ihn 
über den Abdruck. Nachdem er den Eimer 



Buch „The Voodoo Murders“ ein Bestseller 
ist. Gabriel entscheidet sich, Grace einen 
Antwortbrief zu schicken, wofür er das 
Papier auf dem Tisch verwendet. Bevor er 
sich anderen Dingen zuwendet, liest er noch 
kurz die Schlagzeile der auf dem Tisch lie¬ 
genden Zeitung. Daraus erfährt Gabriel, daß 
die aus dem Zoo in Thalkirchen entflohenen 
Wölfe noch immer nicht gefunden wurden, 
und daß Kommissar Leber vom Polizeipräsi¬ 
dium am Münchener Prinzregentenplatz die 
Ermittlungen leitet. 

Ehe Gabriel das Haus verläßt, liest er noch 


zurückgebracht hat, holt er sich den mittler¬ 
weile getrockneten Abdruck. Danach folgt er 
dem Weg hinter dem Wassertrog, der ihn auf 
eine kleine Lichtung im Wald führt, auf der 
erein Büschel roter Haare findet. Jetzt führt 
ihn der Weg nach München zum Marienplatz 
und weiter in die Dienerstraße, um den Brief 
an Grace im dortigen Postamt aufzugeben. 
Danach geht er zurück über den Marienplatz 
zur Kanzlei Übergrau, die sich neben der 
Metzgerei befindet. Dort unterhält sich 
Gabriel mit Übergrau, der ihm anbietet, bei 
etwaigen Verständnisschwierigkeiten als 


Übersetzer zu fungieren (auf dieses Angebot 
wird Gabriel noch zurückkommen). Danach 
verläßt Gabriel die Kanzlei wieder. 

Vom Marienplatz aus fährt er nun nach 
Thalkirchen zum Zoo. Er sieht sich die 
Tafeln sowie die Wölfe etwas genauer an, 
kommt an diese aber nicht nahe genug 
heran. So unterhält er sich erstmal mit Tho¬ 
mas, dem Tierwärter, über die entlaufenen 
Wölfe und dessen Job. Gabriel bemerkt ein 
Walkie-Talkie an Thomas, mit dem dieser 
Instruktionen von Dr.Klingmann, dem Leiter 
des Parks erhalten kann. Außerdem erkun¬ 
digt sich Gabriel nach dem Aussehen der 
Wölfe und nach der Dauer der Abwesenheit. 
Hiernach geht er nach links zum Büro von 
Dr. Klingmann, mit dem er sich ausführlich 
über die Wölfe und seine Forschungsarbeiten 
unterhält. Da auch Herr Klingmann, genau 
wie Thomas, Gabriel die nähere Begutach¬ 
tung der Wölfe verweigert, verabschiedet 
sich Gabriel und fährt zurück zur Huber- 
Farm. Dort lädt er das Tape „Dr.Klingmann“ 
in Laufwerk A und ein leeres Tape in Lauf¬ 
werk B. Von Band A versucht er jetzt die 
Worte auf Band B zu spielen, die Thomas 
die Anweisungen geben, Gabriel die Wölfe zu 
zeigen. Gabriel kopiert die folgenden Worte: 
„Thomas? Herr Doktor Klingmann here. 
Show our wolves to Mr.Knight“ (in der deut¬ 
schen Version: „Thomas? Hier spricht Herr 
Dr. Klingmann. Zeigen Sie Mr. Knight unse¬ 
re Wölfe. Danach fährt Gabriel zu Kling¬ 
manns Büro, das jetzt leer steht. Auf dem 
Tisch findet er ein Walkie-Talkie, über das er 
das soeben zusammengeschnittene Tape 
abspielt. Bevor Gabriel das Büro verläßt, 
durchsucht er noch Dr.Klingmanns Mantel, 
in dem er einen Jagdschein findet. Danach 
geht er nach draußen, wo ihm Thomas die 
Wölfe zeigt. 

Gabriel schaut sich die Halsmarken und das 
Fell etwas genauer an, wobei er ein Büschel 
Haare mitnimmt. 

Danach fahrt er zur Huber-Farm zurück, wo 
er sich die Rückseite des Jagdschein im Spie¬ 
gel etwas genauer betrachtet. Dort steht die 
Adresse der „Königlich-Bayerischen Hofjagd- 
lodge“ - Dienerstraße 54. 

Jetzt fahrt Gabriel zurück zu Übergrau, den 
er nach einem Spezialisten für Tierbiologie 
befragt. Dieser nennt ihm einen in der Uni¬ 
versität. Außerdem erfahrt Gabriel was ein 
Jagdschein ist und was die „Königlich- 
Bayerische Hofjagdlodge“ bedeutet. Mit die¬ 
sem Wissen fahrt Gabriel zur Universität, wo 
er dem Biologen das Büschel Haare aus dem 
Wald zeigt. Michael, so heißt der Biologe, 
untersucht das Haar, das sich als kein reines 
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Wolfshaar darstellt. Das Haarbüschel aus 
dem Zoo analysiert dieser als klar der Spe¬ 
zies Canis Lupus Lupus, Europäischer Wolf, 
zugehörend. Nach Michaels Meinung gehört 
der Pfotenabdruck, den ihm Gabriel auch 
noch zeigt, nicht zu einem Wolf, da er zu groß 
ist. Nach diesen neuen Erfahrungen geht es 
in die Dienerstraße zurück, wo Gabriel die 
„Königlich-Bayerische Hofjagdlodge“ besucht 
(oberhalb des Postamtes). Gabriel spricht 
Xaver, den Portier, an und teilt ihm mit, daß 
er ein passionierter Jäger sei. Xaver weist 
Gabriel jedoch darauf hin, daß der Club nur 
für Angehörige exclusiver Familien zugäng¬ 
lich ist. Da Gabriel seine Zugehörigkeit zu 
einer solchen im Moment nicht beweisen 
kann, verläßt er den Club und geht zu Über¬ 
grau, der ihm die Familienpapiere kopieren 
will. Da dies einige Zeit in Anspruch nimmt, 
geht Gabriel in der Zwischenzeit zum Poli¬ 
zeipräsidium am Prinzregentenplatz. Dort 
weist man ihn allerdings darauf hin, daß 
Kommissar Leber zur Zeit nicht zu sprechen 
sei. Gabriel zieht unverrichteter Dinge wie¬ 
der ab und holt sich jetzt bei Übergrau sei¬ 
nen Familienstammbaum ab. Mit diesem 
geht er erneut in den Jagdclub, wo er Xaver 
denselben zeigt. Hier lernt Gabriel im 
Anschluß Baron von Glower kennen, der ihm 
auch die anderen Clubmitglieder vorstellt. 

Kapitel 2 

Sofort nachdem Grace Gabriels Brief in New 
Orleans erhalten hat, bucht sie - neugierig 
auf Gabriels neuen Fall geworden - einen 
Flug nach München und sucht Schloß Ritter 
in Rittersberg auf. Dort trifft sie Gerda, die 
Verwalterin des Schlosses. In Gabriels 
Schlafzimmer findet sie außer einem Klei¬ 
derschrank und einer verschlossenen Tür 
nichts interessantes vor. Der Hausmeister, 
den sie anspricht, bedarf keiner Hilfe. Also 
geht Grace durch die Tür nach unten in die 
Haupthalle, wo sie sich mit Gerda ein kleines 
Streitgespräch liefert. Aus diesem erfährt 
Grace, daß die verschlossene Tür in Gabriels 
Schlafzimmer in die Schattenjäger-Biblio¬ 
thek führt. Außerdem erfährt sie, daß Wer¬ 
ner Huber Gabriels neuer Auftraggeber ist. 
Da Grace leider nicht den Schlüssel für 
Gabriels BMW besitzt, begibt sie sich zu Fuß 
nach Rittersberg und besucht zuerst das 
Gasthaus „Zum Goldenen Löwen“. So erfährt 
sie von Werner Huber einiges über Ritters¬ 
berg, Gabriels Onkel Wolfgang und natürlich 
einiges über Gabriels neuen Fall. Huber 
erzählt ihr außerdem, daß es in diesem um 
Werwölfe geht und teilt ihr obendrein noch 
etwas von einem Werwolf-Prozeß mit, der um 
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Mit Hilfe der Originalkarte der Münchner Verkehrsbetriebe steuert Gabriel sei¬ 
ne Ziele an 


1700 a.D. abgehalten wurde. An der Wand 
hängen Bilder, aus denen sie im Moment 
jedoch noch nicht ganz schlau wird. Vom 
Gasthaus aus begibt sie sich zum Rathaus, 
wo sie sich neben allgemeinen Dingen nach 
etwaigen Aufzeichnungen von Prozessen 
erkundigt. Sie erfährt, daß im Rathaus Auf¬ 
zeichnungen seit etwa 1200 a.D. aufbewahrt 
werden. Allerdings benötigt Grace das 
genaue Datum des Werwolf-Prozesses, um 
bei der Suche in den Aufzeichnungen fündig 
zu werden. Da das Postamt zu dieser Zeit 
nicht besetzt und die kleine Türe rechts 
neben dem Rathaus verschlossen ist, geht 
Grace über den Rathausplatz in die 
St.Georgs Kirche, wo Grace die Grabmale 
von verschiedenen Schattenjägern findet. 
Unter anderen findet sie das Grab von Wolf¬ 
gang Ritter (mittleres Grabmal links), auf 
dem jemand ein silbernes Herz hinterlassen 
hat. St. Georg war der Schutzpatron der 
Schattenjäger. Nach diesem kurzen Kirch¬ 
gang geht Grace wieder zum Schloß zurück. 
Sie erkundigt sich bei Gerda nach den 
Autoschlüsseln, erhält allerdings eine 
„Abfuhr“. Also geht sie etwas enttäuscht die 
Treppe nach oben in Gabriels Schlafzimmer. 
Dort durchsucht sie die Werkzeugkiste des 
Hausmeisters, in der sie einen Schraubenzie¬ 
her findet, den sie in das kleine Loch in der 
Kaminmauer steckt und dadurch eine 
Geheimtür in der Rückseite des in der Ecke 
stehenden Kleiderschrankes öffnet. 

Grace macht den Kleiderschrank auf und 


folgt von dort aus dem Geheimgang zu einer 
Art Kreuzung, an der sie nach rechts (gera¬ 
deaus) weitergeht. Dieser Weg führt durch 
einen weiteren Kleiderschrank in Gerdas 
Schlafzimmer. Dort entdeckt sie eine Wid¬ 
mung von Wolfgang Ritter, mit dem Gerda 
scheinbar liiert war. Da Grace - aus bekann¬ 
ten Gründen - das Zimmer nicht durch die 
Tür verlassen kann, steigt sie wieder in den 
Kleiderschrank, wo sie zwischen einigen 
Kleidungsstücken einen Schlüssel findet. 
Wieder zurück in Gabriels Schlafzimmer, 
schließt sie mit diesem die Tür zur Biblio¬ 
thek auf. Im rechten Teil des Bücherregals 
entdeckt Grace das Journal von Victor Ritter 
(1720-1753); in diesem Journal steht die 
Geschichte, wie Victor Ritter einen „Schwarz¬ 
en Wolf“ erlegte. Auf der linken Seite findet 
sie ein Buch von Charles Jennings, in dem 
ein Brief an König Ludwig H. versteckt ist. 
In diesem Brief warnt Christian von Ritter 
König Ludwig II. von Bayern vor dem 
„Schwarzen Wolf“. 

Danach setzt sich Grace an den Tisch und 
ruft ihren „Yale-Professor“ Dr. Bertraim Bar¬ 
clay (mit dessen Visitenkarte auf das Telefon 
klicken) an, bei dem sie sich nach Ludwig n. 
erkundigt. Dr. Barclay weiß jedoch nur 
wenig, verspricht Grace aber, daß er sich mit 
einem Kollegen in Berlin über den „Kini“ 
unterhalten wird. 

Danach verläßt Grace wieder das Schloß und 
geht nach Rittersberg zurück. Mit dem Wis¬ 
sen, daß es im April 1750 (siehe Victors Jour- 
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nal) einen Werwolf-Prozeß in Rittersberg 
gab, begibt sie sich sofort ins Rathaus, wo sie 
wichtige Informationen darüber erhält. 
Unter anderem, warum der „Schwarze Wolf* 
nach Rittersberg gebracht wurde, „Wer es 
war“ und „wo man ihn gefangenhielt“ - die¬ 
ses Kellergwölbe wird Grace dann auch 
sofort gezeigt; hier hat sie eine ihrer Erinne¬ 
rungen. Wenn Grace aus dem kleinen Fen¬ 
ster hinausschaut, fällt ihr wieder ein, daß 
der Werwolf (identifiziert als Baron von 
Ralick aus Alfing bei München) vor seinem 
Tod nach einem Beichtvater verlangte. An 
der Stirnwand des Kellergewölbes steht die 
Pritsche auf der von Ralick schlief. In der 
Hoffnung, daß der Priester aus der St.Georgs 
Kirche mehr über die Vorgänge aus dem 
April 1750 erzählen kann, geht Grace in die 
Kirche, wo sie leider erfahren muß, daß der 
Priester kein Englisch spricht und ihr 
Deutsch nicht ausreicht, um sich nach den 
Ereignissen zu erkundigen. Gottseidank gibt 
es noch Herrn Habermas im Rathaus, der 
Grace eine Notiz für den Priester aufschreibt. 
Diese gibt Grace dem Priester, der ihr dann 
die Unterlagen übergibt. Mit diesen kehrt sie 
zu Habermas zurück. Aus den Untelagen 
erfährt Grace, daß das Siegel der Familie von 
Ralick ein „Schwarzer Wolf“ war. Da diese 
Familie ihre Untertanen sehr schlecht 
behandelte, wurde sie von einer Zigeuner¬ 
gruppe zu ihrem Werwolf-Dasein verflucht. 
Mit diesen Informationen geht Grace zu Wer¬ 
ner Huber in die Gaststätte, bei dem sie sich 
nach Ludwig II. erkundigt. Hiernach kehrt 
Grace in die Bibliothek auf Schloß Ritter 
zurück, wo sie diesmal ein Journal von Chri¬ 
stian Ritter findet. Danach setzt sich Grace 
an die Schreibmaschine und verfaßt einige 
Zeilen, tütet diese ein und sucht jetzt nach 
jemandem, der ihr die Adresse geben kann. 


Sie fragt Gerda und diese gibt ihr dir Adresse 
von Übergrau in München. Mit diesem 
Päckchen geht Grace jetzt nach Rittersberg, 
wo sie es auf dem Postamt aufgibt (Klingel 
drücken und DM 7,40 Porto zahlen). Wieder 
auf Schloß Ritter , klopft es an der Tür; 
Grace öffnet, vor ihr steht das Ehepaar 
Smith aus Pennsylvania. Von Frau Smith 
erfahrt Grace, daß Gabriel in Gefahr ist. 

Kapitel 3 

Am nächsten Morgen liest ein ausgeschlafe¬ 
ner Gabriel zuallererst die aktuelle Tageszei¬ 
tung auf dem Tisch; diese berichtet über ein 
erneutes Verbrechen - diesmal mitten in 
München (Tatort: Dienerstraße). Gabriel 
macht sich auf den Weg nach München, wo 
er bei Übergrau vorbeischaut und Graces 
Päckchen abholt. Dann geht er über den 
Marienplatz in die Dienerstraße, wo er ver¬ 
sucht mit Kommissar Leber zu sprechen (der 
dicke Herr in der Mitte). Dieser fertigt ihn 
jedoch etwas barsch ab. Daraufhin zeigt ihm 
Gabriel den Analysebericht, den er von Mich¬ 
ael in der Universität erhalten hat; Leber 
interessiert dies allerdings nicht. Um Lebers 
Aufmerksamkeit zu erregen, zeigt Gabriel 
den Bericht dem Kamerateam. Kommissar 
Leber fordert Gabriel auf, später zum Poli¬ 
zeipräsidium zu kommen. Bevor Gabriel zu 
diesem aufbricht, liest er noch den Brief von 
Grace; dann geht er zum Prinzregentenplatz. 
Dort erfahrt er, daß bis jetzt fünf Personen 
getötet wurden, und daß sich die zeitliche 
Abfolge beschleunigt hat. 

Auf der Landkarte an der Wand kann er die 
Tatorte erkennen; der letzte Mord in der 
Mitte der Karte paßt jedoch irgendwie nicht 
ins „Muster“. Kommissar Leber erzählt - 
nach dem „Schwarzen Wolf befragt - Gabri¬ 
el von einem Fall, in dem auch ein schwarzer 


Wolf eine Rolle spielte (Tatort: Bayerischer 
Wald). Gabriel verläßt das Kommissariat 
und geht zurück zu Übergrau, den er um 
Hilfe bei der Recherche nach den „Vermiß¬ 
ten Personen“ bittet. Übergrau verspricht 
ihm die Berichte bis zum nächsten Tag zu 
besorgen. Nach Ludwig II. befragt (siehe 
Graces Brief, gibt Übergrau Gabriel die 
Namen von Ludwigs Schlössern. Da diese 
außerhalb Münchens liegen, fährt Gabriel 
zur Huber-Farm zurück und schreibt Grace 
einen Brief, in dem er sie bittet diese Schlös¬ 
ser zu besuchen. Das Schreiben gibt er wie¬ 
derum auf dem Postamt auf. Danach fahrt 
Gabriel nach Perlach, wo er von Glower 
besucht. Dort fallt ihm auf dem Schrank eine 
Maske auf, von der von Glower behauptet, 
diese aus Brasilien zu haben. Nach dem 
„Schwarzen Wolf gefragt, läßt von Glower 
vor Schreck fast das Weinglas fallen. 

Von von Glower aus fährt Gabriel in den 
Jagdclub, in dem sich um diese Tageszeit 
keine Menschenseele aufhält. Auf der Rück¬ 
seite des Gebäudes befindet sich zwei Türen; 
die eine führt nach draußen in den Hinter¬ 
hof, die andere ist verschlossen. Bevor Gabri¬ 
el den Club wieder verläßt, unterhält er sich 
noch mit Xaver. Jetzt besucht Gabriel den 
Uhrenladen auf dem Marienplatz, wo er für 
60 DM eine Kuckucksuhr kauft. Mit dieser 
marschiert Gabriel wieder schnurstracks in 
den Jagdclub und versteckt die Uhr hinter 
der Pflanze im Gang. Danach geht er nach 
vorne zu Xaver. Es dauert nicht lange und 
der Kuckuck fängt zu klopfen an. Xaver geht 
nach hinten womit sich Gabriel aus der 
Schublade im Tresen den Schlüssel holen 
kann, der in das Schloß der verschlossenen 
Tür paßt. Diese schließt er auf und betritt 
den „Trophäenraum“; nicht ohne vorher den 
Schlüssel wieder zurückzubringen (gleiche 


In Rittersberg beginnt Grace ihre Suche 
nach Hinweisen 


Für das Vorgehen in der Jagdloge wird eine Kuckucksuhr 
benötigt 
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Verfahrensweise wie vorher). Rechts neben 
dem Totenkopf entdeckt Gabriel ein Notiz¬ 
buch, in dem einige der Herrschaften ver¬ 
merkt sind, die Gabriel vorigen Abend ken¬ 
nengelernt hat. Nachdem Gabriel sich die 
Waffen und die Fotos rechts an der Wand 
angeschaut hat, wird er von Baron von Zell 
überrascht. Dieser nimmt ihm das Notizbuch 
leider wieder weg. Wieder im Clubraum 
unterhält sich Gabriel erst einmal mit von 
Zell, der ihn daraufhinweist, daß er in die¬ 
sem Club nur ein Gast ist und sich als sol¬ 
cher zu verhalten habe. Von hier aus fährt 
Gabriel wieder nach Perlach zu von Glower. 
Dieser erzählt Gabriel etwas über die Philo¬ 
sophie, die hinter dem Club steht. Bevor 
Gabriel von Glower verläßt, wird 
er von diesem noch zu einem 
Abend im Club eingeladen. 

Bevor Gabriel dorthin geht, stat¬ 
tet er Kommissar Leber noch 
einen Besuch ab. Dort schaut sich 
Gabriel die Landkarte und den 
weißen Notizzettel an. Von die¬ 
sem schreibt er sich die Telefon¬ 
nummer von Karl Grossberg, dem 
letzten Mordopfer in seinen Notiz¬ 
block. Danach geht er zurück zur 
Huber-Farm, wo er mit dem Tele¬ 
fon in der Ecke Grossbergs Tele¬ 
fonnummer wählt. Von Gros¬ 
sbergs Assistentin erfahrt Gabri¬ 
el, daß ein gewisser von Aigner 
auf Grossbergs Liste steht. 

Danach begibt sich Gabriel in die 
illustre Gesellschaft des Jagdclubs, wo er 
sich mit jedem der Anwesenden unterhält. 
Um etwas von dem Gesprächsstoff zwischen 
Dr.Klingmann und von Zell mitzubekommen, 
holt sich Gabriel das Magazin auf dem Tisch, 
versteckt seinen Tape-Recorder darin und 
legt das Magazin wieder auf seinen 
ursprünglichen Platz. Von von Glower wird 
er zu einem Jagdausflug für den nächsten 
Tag eingeladen. Gabriel kehrt zur Huber- 
Farm zurück, wo er von einem Wolf (oder 
was auch immer) beobachtet wird. 

Kapitel 4 

Grace zieht ihren Mantel an und geht nach 
Rittersberg zum Postamt, wo sie Gabriels 
Brief abholt. Diesen liest sie durch. In diesem 
bittet Gabriel sie, das Schloß Neuschwan¬ 
stein und das Ludwig-Museum in Herren¬ 
chiemsee aufzusuchen. Auf einer kleinen 
Stippvisite bei Werner Huber im „Goldenen 
Löwen“ läßt sich Grace von Fr. Smith die 
Tarot-Karten legen. Danach geht sie in die 
St.Georgs Kirche, wo sie Gerda an Wolfgang 


Ritters Grab stehen und trauern sieht. Jetzt 
kehrt Grace noch in die Bibliothek zurück, 
wo sie ein Buch über den „Kini“ entdeckt, das 
sie vorher scheinbar übersehen hat. Sie geht 
durch den Kleiderschrank in den Geheim¬ 
gang zurück, wo sie jetzt allerdings den 
anderen Weg in den Schloßgraben nimmt. 
Rechts von der Rosenranke pflückt sie ein 
paar Rosen, die sie Gerda in der St.Georgs 
Kirche zur Versöhnung überreicht. Zum 
Dank erhält sie von Gerda den Autoschlüssel 
für Gabriels BMW. Hiernach fahrt sie nach 
Neuschwanstein, wo sie das Schloß besich¬ 
tigt. Dort muß alles angeklickt werden - 
besonders die Wandgemälde, unterstüztend 
das „Tour-Tape“ benutzen. Anschließend ist 



In von Glowers Wohnung finden sich erste Anzeichen für 
dessen Verstrickung in den Fall 


Herrenchiemsee an der Reihe, wo sie für 
acht Mark eine Tageskarte kauft. Grace 
schaut sich wirklich alles ausgiebig an (vor 
allem die Briefe, Gemälde und die Glaskä¬ 
sten mit Ludwigs Tagebüchern). Aus diesen 
erfahrt Grace etwas von einer Wagner-Oper, 
die Ludwig inszenieren wollte. Im Hinter¬ 
grund rechts entdeckt Grace ein Bild von 
Ludwigs nächtlichen Schlittenfahrten und 
erinnert sich an ihren eigenen Traum. Viel¬ 
leicht kann ihr Fr. Smith bei der Deutung 
des Traumes helfen. Bevor Grace nach Rit¬ 
tersberg zurückfährt, fragt sie noch die Kas¬ 
siererin nach der „Unbekannten Wagner- 
Oper“. Von ihr erfahrt Grace, daß sie im 
Wagner-Museum in Bayreuth mehr darüber 
erfahren könne. Also fahrt Grace zurück in 
den „Goldenen Löwen“, wo sie sich bei Wer¬ 
ner Huber nach dem Verbleiben der Smiths 
erkundigt. Huber holt die Smiths aus ihrem 
Zimmer und Grace erzählt Fr. Smith über 
ihren Traum. 

Im Anschluß fährt Grace nach Bayreuth, wo 
ihr Georg trotz saisonaler Schließung den 


Eintritt erlaubt. Dort schaut sich Grace wie¬ 
derum alles genau an. Auf einem Tisch fin¬ 
det sie einen Brief von Wagner an Ludwig, in 
dem es um Diagramme geht. Außerdem ent¬ 
deckt sie einen Brief von Ludwig an einen 
Opernveranstalter in München. Nach den 
Briefen gefragt, gibt Georg zu erkennen, daß 
er darüber nicht viel weiß. Bevor Grace geht, 
schaut sie sich noch das Buch an, das neben 
Georg auf dem Tisch liegt. Grace fahrt jetzt 
in Schloß zurück, wo sie in der Bibliothek 
Ihren Professor anruft; dieser gibt ihr den 
Namen eines Experten für Bayerische 
Geschichte - Josef Dalimeier. Diesen ruft sie 
an und vereinbart mit ihm ein Treffen in 
Berg am Starnberger See an der Gedenkka¬ 
pelle. Grace fährt mit Gabriels 
Wagen nach Berg; dort trifft sie 
Dallmeier jedoch nicht direkt an 
der Kapelle, sondern sie geht 
nach links an das Ufer, wo sie 
das Ludwig-Denkmal im See 
betrachtet. Hier hält sich auch 
Dallmeier auf. Von ihm erfahrt 
sie einiges Wissenswerte über 
höfische Intrigen und daß Lud¬ 
wig auf einem Jagdausflug von 
einem Wolf gebissen wurde. 
Außerdem erzählt er Grace, daß 
ein gewisser Biograph mit 
Namen Chaphill der einzige ist, 
der Ludwigs Tagebücher bisher 
gesehen hat. 

Zurück auf Schloss Ritter, bittet 
Grace Gerda bei Übergrau eine 
Spezialerlaubnis für die Akteneinsicht bei 
der Landesregierung für sie zu beantragen. 
Danach geht sie in die Bibliothek, wo sie 
einen Brief an Gabriel schreibt, der eine 
Notiz für Übergrau enthält. Danach schaut 
sich Grace die Ludwig-Biographie genauer 
an, in der sie auf der ersten Seite die Tele¬ 
fonnummer von Chaphill findet. Diesen ruft 
sie an; leider erfahrt sie, daß Chaphill bereits 
verstorben ist und der Sohn die Tagebücher 
nicht herausrückt. Deswegen fahrt Grace 
nach Rittersberg um den Brief aufzugeben; 
hiernach geht sie zur Kirche und sieht sich 
rechts von der Kirchentreppe die Lilien an. 
Der Priester kommt hinzu und schenkt ihr 
eine der blühenden Blumen. Mit dieser fährt 
Grace zurück an den Starnberger See, setzt 
die Lilie ins Wasser und erblickt kurz darauf 
das Gesicht von Ludwig auf der Wasserober¬ 
fläche. Danach fährt Grace zurück nach Bay¬ 
reuth, wo sie sich nach den Wolfsgemälden in 
der „Singers-Hall“ auf Schloß Neuschwan¬ 
stein erkundigt - leider ohne Erfolg. Also 
geht es zurück nach Schloss Ritter; dort teilt 
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ihr Gerda mit, daß ein Fax auf dem Postamt 
angekommen ist. Dieses holt sie ab - es ist 
ein Fax von Thomas Chaphill und beinhaltet 
die Übersetzung von Ludwigs Tagebüchern. 
Daraus erfahrt sie schließlich über Ludwigs 
„Doppelleben“ und fährt danach nach Bay¬ 
reuth zurück. Dort zeigt sie Georg das Fax 
und dieser ihr das Tagebuch von Richard 
Wagners Ehefrau. 

Kapitel 5 

Nach einer amurösen Nacht fahrt Gabriel zu 
Übergrau, wo er Graces Brief abholt. Diesen 
liest er sich durch. Danach geht er in den 
Jagdclub, um seinen Tape-Recorder wieder 
an sich zu nehmen. Da das Band auf deut¬ 
scher Sprache ist, läßt er es von Übergrau 
übersetzen. Aus diesem erfährt Gabriel, daß 
sich von Zell mit Dr. Klingmann über die 
Ermittlungen/Untersuchen von Gabriel 
unterhält. Gabriel bittet Übergrau seine 
Sekretärin etwas über die vermißten Perso¬ 
nen herausfinden zu lassen. Aus dieser 
Ermittlung geht hervor, daß die Zwischenfal¬ 
le in den letzten Jahren stark angestiegen 
sind. Danach fährt Gabriel zu Kommissar 
Leber, wo er die Buchhaltungsunterlagen 
von Grossberg fordert. Leber rückt diese 
jedoch nicht heraus; so spielt Gabriel Leber 
das aufgenommene Band vor. Nachdem 
Leber das Büro verlassen hat, schaut sich 
Gabriel die Unterlage an und reißt eine Seite 
heraus. Danach fahrt er nach Buchenau zu 
Dorn. Von ihm erfährt er erst einmal eine 
Abfuhr, weil Grossberg bei ihm Schulden 
hatte. Gabriel fahrt zurück zu Übergrau, den 
er um 14 000 Mark aus dem Familienvermö¬ 
gen bittet. Bevor er zu Dorn zurückfährt, 
kauft er noch eine Weißwurst in der Metzge¬ 
rei. Mit diesen „Hilfsmitteln“ fahrt er zurück 
nach Buchenau, wo er Dorn das Geld gibt 
und dieser ihm den Zutritt in sein „Exoti¬ 


sches Tiergehege“ erlaubt. Nach der obligato¬ 
rischen Unterhaltung schaut sich Gabriel 
den Käfig hinten rechts in der Ecke an, in 
dem zur Zeit ein Tiger untergebracht ist. 
Diesen lockt er mit der Weißwurst vom 
Käfigeingang weg, wo er die Wolfsmarken 
der vermißten Wölfe findet. 

Danach fahrt er zurück in den Jagdclub, wo 
alles zur Abreise bereit ist. In der „Hunting 
Lodge“ angekommen, untersucht Gabriel erst 
einmal sein Zimmer. Dann verläßt er es und 
geht in das gegenüberliegende (Preiss’ Zim¬ 
mer). Er nimmt aus dessen Kleiderschrank 
das Seil mit. Er verläßt das Zimmer wieder 
und geht in den zweiten Raum auf der linken 
Seite, wo er sich mit von Aigner (in der Bade¬ 
wanne) unterhält. Danach geht er nach 
unten zu einem Schrank und nimmt von dort 
die kleine Lampe mit. Bevor er die Lodge 
verläßt, unterhält er sich noch kurz mit H. 
Hennemann an der Bar. Dann geht er nach 
draußen in die Scheune, nimmt die Hecken¬ 
schere mit und marschiert weiter nach rechts 
in den Wald. Dort entdeckt er auf einer klei¬ 
nen Lichtung einen Pfotenabdruck. Von die¬ 
ser Lichtung geht Gabriel nach Süden und 
dann nach Osten, wo er einen weiteren Pfo¬ 
tenabdruck in der mineralhaltigen Erde auf¬ 
spürt. Das undurchdringbare Gestrüpp 
macht er mit der Heckenschere begehbar. 
Hinter der Hecke stößt er auf eine Höhle. 
Jetzt kehrt Gabriel vorerst noch einmal ins 
Haus zurück, wo er abermals in Preiss’ Zim¬ 
mer geht, dort das Fenster öffnet, das Seil 
am Fensterrahmen festbindet und sich unter 
Zuhilfenahme des selbigen an der Außen¬ 
wand entlanghangelt. Gabriel öffnet das Fen¬ 
ster zu von Zells Zimmer, wo er einen 
Erpresserbrief von Gottberg in von Zells 
Notizbuch findet. Im Bad entdeckt Gabriel 
unter der Badematte einen Fußabdruck aus 
der mineralhaltigen Erde im Wald. Nachdem 
er das Zimmer wie¬ 
der auf die gleiche 
Art und Weise ver¬ 
lassen hat, geht er zu 
Dr. Klingmann (2. 
Raum links), dem er 
die Wolfsmarken 
zeigt. Danach geht 
Gabriel wieder die 
Treppe nach unten, 
wo mittlerweile ein 
Feuer im Kamin 
brennt. Bevor er sich 
auf den Weg in die 
Höhle macht, nimmt 
er noch vom Kamin 
die Streichhölzer mit. 


In der Höhle angekommen, zündet er die 
Lampe an und erleuchtet das Loch vor ihm. 
Darin hockt von Zell und macht sich über 
einige Leichenteile her (soviel zum Thema 
„Vermißte Personen“). Nach diesem Schock 
kehrt er in die „Hunting Lodge“ zurück , wo 
er von Glower (1. Zimmer rechts) informiert. 
Dieser schlägt vor, das Ganze zu „beenden“. 
Nach der Filmsequenz findet sich Gabriel im 
Wald wieder, verliert von Glower allerdings 
aus den Augen. 

Hier unbedingt abspeichern!!!!!! 

Wenn der Wolf (von Zell) erscheint, wendet 
Gabriel mehrmals den Talisman auf den 
Wolf an und versucht zur kleinen Schlucht 
im Wald zu kommen. Dort angekommen, 
erscheint auch von Glower wieder und wirft 
Gabriel das Gewehr zu, mit dem er den 
Wolf/von Zell sofort erschießt. Leider wird 
Gabriel vorher noch am Bein verwundet. 

Kapitel 6 

Aus Sicherheitsgründen hat Grace Gabriel 
im Rathauskeller in Rittersberg versteckt. 
Auf dem Postamt in Rittersberg holt Grace 
einen Brief von von Glower ab; aus diesem 
erfahrt Grace, daß sich Gabriel bei Vollmond 
ebenfalls in einen Wolf verwandeln wird. 
Danach geht Grace in den „Goldenen Löwen“ 
und zeigt Fr. Smith den Brief. Bevor sie geht, 
nimmt sie noch eines der Brötchen auf dem 
Tisch mit. Danach geht sie wieder zum 
Schloß, wo sie aus Gabriels Schlafzimmer 
einen Kopfkissenbezug mitnimmt. 

Im Anschluß daran kehrt sie zurück nach 
Rittersberg, lockt die Taube in Gabriels Ver¬ 
steck mit dem Brötchen an und steckt sie in 
den Kopfkissenbezug. Dann fährt Grace nach 
Altötting, wo sie sich in der dortigen Kirche 
die Marienbilder und die silbernen Körper¬ 
teile anschaut. Im Priesteramt kauft Grace 
eine Flasche Weihwasser. Grace spricht den 
Priester auf „Ludwigs Herz“ an; dieser gibt 
ihr jedoch nur eine Gebetskarte, die Grace 
erst nach Ende des Gottesdienstes verwen¬ 
den kann. So fährt Grace nach Neuschwan¬ 
stein, um das Schloß nach den einzelnen 
Akten der Wagner-Oper abzusuchen (die 
Lage der Verstecke erfährt sie aus einem 
Traum). Einen Akt findet sie rechts vom 
Altar in der Grotte; den anderen im Schlaf¬ 
zimmer links von Eingang zur Kapelle. Die 
Wächterin lockt sie mit einem Trick weg - sie 
schüttet etwas von dem Weihwasser auf den 
blauen Stuhl im Vorzimmer und ruft die 
Wächterin. Danach geht Sie zurück ins 
Schlafzimmer, wo sie den zweiten Akt aus 
seinem Versteck holt. Danach geht sie in die 
„Singer-Hall“, wo sie die Taube in einem Sei- 



In Neuschwanstein finden sich Spuren, die auf eine Ver¬ 
bindung zwischen Ludwig II. und Werwölfe hindeuten 
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tentrakt freiläßt. Da sich auch hier der 
Wächter um die Taube kümmert, bereitet es 
Grace keine Schwierigkeit auch den dritten 
Akt zu holen. Jetzt fahrt Grace zurück nach 
Rittersberg, wo sie von Wolfgang Ritters 
Grab das silberne Herz holt. Vorher fragt sie 
Gerda allerdings noch um Erlaubnis. Dann 
fährt sie wieder nach Altötting, gibt dem 
Pfarrer die Gebetskarte und legt das Herz 
rechts vom Priester in den Korb, woraufhin 
ihr eine Erscheinung zukommt. Grace öffnet 
die Türe rechts vom Urnenregal und nutzt 
die kurze Dunkelheit dahingehend aus, daß 
sie den Stuhl unter dem Regal in Position 
schiebt und sich das „Herz“ aus der Urne 
links unten holt. Dieses bringt sie dann nach 
Bayreuth zu Georg. 

Georg inszeniert daraufhin die Oper „Der 
Fluch des Engelhart“. Im Foyer des Wittels¬ 
bacher Theaters nimmt sich Grace ein Pro¬ 
grammheft und liest es durch. Danach geht 
sie nach rechts ins Büro (untere Türe), wo sie 
Gabriel untergebracht hat. Hier spricht sie 
mit Gabriel. An der Pinnwand nimmt sie den 
Sitzplan des Theaters mit. Vom Tisch greift 
sie sich das Opernglas sowie die Liste der 
offenen Punkte. Das schwarze Ballkleid 
benötigt sie vorerst nicht. Danach geht sie im 
Foyer durch die große Tür in das Auditori¬ 
um, wo sie mit Georg und den Beleuchtungs¬ 
technikern spricht. Dann vergleicht sie den 
Sitzplan (X) mit Wagners Diagramm. 
Danach geht Grace wiederum im Foyer die 
Treppe nach unten in den Heizkeller, wo sie 
einige Kohlen in den Kessel schaufelt. Sie 
stellt den Hebel auf „hoch“ und drückt die 
„Automatik“ (jetzt dürfte es Gabriel etwas 
wärmer sein). Weiter geht es nach links bis 
Grace in einem Raum ein Gitter (Luft¬ 
schacht) entdeckt. Von hier aus geht sie nach 
Norden, wo sie die Tür zur Theaterrequisite 
findet. Von hier aus einen Raum weiter nach 
Norden und dann nach Osten findet Grace 
einen Schlüsselkasten, dem sie den darin 
befindlichen Schlüssel entnimmt. Zurück im 
Requisitenraum nimmt Grace in der linken 
Ecke das „Privat-Schild“. Mit dem Schlüssel 
schließt sie die Tür ab. Dann geht sie die 
Treppe hoch, die sie „Backstage“ führt, wo sie 
bei den Flaschenzügen das Seil mitnimmt. 
Diesen Räumlichkeit verläßt sie nach links, 
wo sie auf der anderen Seite des Auditoriums 
herauskommt. Wieder im Foyer, geht Grace 
die große Treppe nach oben; dort öffnet sie 
die Doppelschwingtür und vergleicht noch 
einmal den Sitzplan (das X entspricht der 
Mittelloge); danach geht sie den Gang hin¬ 
unter in den „Spot-Room“, wo sie den Schein¬ 
werfer auf die Mittelloge ausrichtet. Hier¬ 


nach geht Grace die Treppe hinunter und 
zeigt dem Platzanweiser auf dem Sitzplan, 
wo dieser von Glower und Kommissar Leber 
hinsetzen soll. Grace schaut noch einmal 
kurz bei Gabriel vorbei und bringt diesen in 
den Requisitenraum. Dann zieht sie sich das 
Ballkleid an. Danach geht sie wiederum in 
den „Spot-Room“, um sich mit dem Opern¬ 
glas zu vergewissern, ob von Glower auch 
wirklich in der Mittelloge Platz genommen 
hat. Um ihn dort festhalten zu können, bin¬ 
det sie mit dem Seil die Türgriffe der Mittel¬ 
loge zusammen und hängt das „Privat- 
Schild“ an die Tür. 

Inzwischen versucht Gabriel aus seinem 
„Gefängnis“ rauszukommen. Er verschiebt 
den Schrankkoffer links in der Ecke und legt 
einen Luftschacht frei. Das Gitter davor ent¬ 
fernt er mit seinem Dolch. Er steigt in den 
Schacht und entdeckt einen Weg nach 
draußen auf die Straße. Da will er aber nicht 
hin und geht deshalb nach Norden die Trep¬ 
pe nach oben hinter die Bühne. Dort nimmt 
er die Rolle Klebeband an der Stelle mit, wo 
Grace vorher das Seil genommen hat. 
Danach geht Gabriel in den Umkleideraum 
rechts von der Treppe. Dort schnappt er sich 
das Engelhart-Kostüm von dem Kleiderstän¬ 
der, das er anzieht, und nimmt die Puderdo¬ 
se vom Waschtisch mit. In diesem Moment 
ist der 2. Akt zu Ende. Bevor sich Gabriel 
hinter der Spanischen Wand versteckt, ver¬ 
schmiert er noch etwas Puder auf dem Spie¬ 
gel. Wenn der echte Engelhart-Darsteller 
hereinkommt und sich hinsetzt, überrascht 


ihn Gabriel und fesselt und knebelt ihn mit 
dem Klebeband. 

Nach Gabriels kurzem Bühnenintermezzo ver¬ 
wandelt er sich in einen Wolf, der von Glower 
- mittlerweile zum „Schwarzen Wolf“ gewor¬ 
den - in den Keller des Theaters verfolgt. Dort 
besteht die Aufgabe für Gabriel nun darin, von 
Glower in den Heizkeller H zu locken. 

Dazu schließt er die Türen, indem er die Hal¬ 
tezapfen mit seiner Schnauze (Gabriel ist ja 
jetzt als Wolf unterwegs) entfernt. Die Zap¬ 
fen zieht er in der folgenden Reihenfolge aus 
ihren Halterungen: 

3N (Raum 3 Nordtür) - 30 (Raum 4 West¬ 
tür) - IS - 20 - 10 - 10W - 11W - 8N - 8W 
(Das ist allerdings nur eine von mehreren 
möglichen Lösungen.) 

Wichtig: Wenn von Glower/“Schwarzer Wolf“ 
dann im Heizkeller H festsitzt, unbedingt 
abspeichem!!!!! 

Kommt Leber mit Grace in den Heizkeller, 
zuerst Grace anklicken, danach die Tür des 
Heizkessels, wodurch Grace diesen öffnet. 
Anschließend mit einem Mausklick sofort 
wieder zu Gabriel zurückwechseln (grauer 
Wolf im unteren Teil des Bildes). Setzt der 
graue Wolf zum Sprung an, mit Gabriel 
ebenfalls loshechten und in Höhe des Heiz¬ 
kessels auf den schwarzen Wolf klicken; die¬ 
ser fallt hoffentlich in die Feuerbrunst und 
verendet jämmerlich. 

Danach läßt sich der Abspann von „Gabriel 
Knight 2 - The Beast Within“ in aller Ruhe 
genießen und auf ein weiteres Werwolf-Epos 
voller knackiger Rätsel hoffen. 



Der Plan des Kellergewölbes, in dem der "schwarze Wolf" gejagt wird 
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Beavis & Butthead 

Stupidity rules! Beavis und Butthead lassen 
jedenfalls kein Fettnäpfchen aus, um sich den 
Weg in Todds Gang möglichst schwer zu 
machen. Damit es aber nicht allzu lange dauert, 
hier in knapper Form der Lösungsweg. 


Highland High 

Nichts langweilt mehr als eine öde Schul¬ 
stunde. Um dem Klassenbetrieb zu ent¬ 
fliehen, nehmt den Paß links neben der 
Tafel und zeigt ihn der Lehrerin. Jetzt kön¬ 
nen die beiden das Zimmer verlassen. Im 
Flur nach rechts bis zum Wasserspender 
gehen. Am Wasserhahn befindet sich ein 
Kaugummi, den sich Beavis auf der Stelle 
einsackt. Weiter nach rechts zur Sporthal¬ 
le, in der Butthead das Sprungbrett aus¬ 
probiert und danach das Pferd benutzt. 
Beavis will ihm da nicht nachstehen, wagt 
ebenfalls einen Sprung, wodurch kurze Zeit 
später die Leiter ausfahrt und beide aufs 
Dach steigen können. Den Stock aufheben 
und in den Ventilator stecken. Jetzt folgt 
das erste Minigame, dazu einfach links auf 
die Brüstung klicken. Ist der grüne Rie¬ 
senschleimbatzen auf McVickers Glatze 
gesetzt, in den Ventilator springen und 
durch die Eingangstür hinaus ins Freie. 

Park 

Mit dem mittleren der drei Typen aus Todds 
Gang über Gott und die Welt reden (genauer 
gesagt über Todd, Le Roy und Fressalien). 
Als Beavis versucht, sich das Eichhörnchen 
anzueignen, rollt es davon und wird von dem 
Schlitten eines Tennis-Yuppies zermanscht. 
Vor lauter Wut treten Beavis und Butthead 
die Mülltonne um und entnehmen dem 
Abfallhaufen einen Werbezettel. 

Tankstelle 

Zuerst probieren die Nachos aus der Vitrine 
zu klauen. Nachdem der Versuch gescheitert 
ist, mit Anderson über die mißglückte Sache 
reden (Nachos, Geld), woraufhin die beiden 
Rabauken den Tip erhalten, es doch mal bei 
der Veterans Hall zu versuchen. 

Veterans Hall 

Hier gibt es nichts zu tun außer mit allen 
anwesenden Personen ein bißchen zu labern 
(vor allem über Wale). Also geht's gleich wei¬ 
ter ins örtliche... 


Cafe 

Der Tante am Eingang den Werbezettel 
Zuwachsen lassen, diese gewährt daraufhin 
Einlaß. Mit Beavis alle Kaffeetassen leersau¬ 
fen und danach, da er immer noch nicht 
genug hat, mit dem Typ im braunen Pullover 
ein bißchen über Kaffee sülzen. Ist er ver¬ 
schwunden, kann sich Beavis in Ruhe aus 
dem großen Behälter noch mehr Koffein ein¬ 
flößen. 

Veterans Hall 

Den Panzer mit zweifachem Klicken auf die 
Luke vereinnahmen. Nach einer haarsträu¬ 
benden Stadtrundfahrt landen Beavis und 
Butthead im... 

Gefängnis 

Gebt Beavis die Seife vom Waschbecken zu 
fressen. Mit Le Roy übers Essen reden, und 
schon wird der hereinkommende Wächter 
biologisch entsorgt. Die Schlüssel der Wache 
ergreifen und die Zellentür aufsperren. Im 
Gefängnishof das weiße Teil nehmen, das 


links neben Tyler liegt. Weiter rechts hängt 
dann noch ein Handtuch, das ebenfalls den 
Besitzer wechselt. Versucht doch übrigens 
mal einen Korb zu werfen... Jetzt geht es 
weiter in die Irrenabteilung, wo B&B den 
Fotoapparat und den Batterielader aus dem 
Schrank benötigen. Zurück in der Zelle, 
tauscht mit dem Kerl unterm Bett das weiße 
Teil gegen ein Blitzlichtgerät, das natürlich 
sofort mit dem Fotoapparat verbunden wird. 
Mit der Kamera drei Fotos von Tyler 
machen, der daraufhin dermaßen erzürnt, 
daß er sein Vierteldollarstück fallen läßt. 
Nach der anschließenden Schlägerei zurück 
in den Hof, den Quarter nehmen und Le Roy 
geben. Zum Dank verhilft dieser Beavis und 
Butthead zur Flucht, zumindest bis vor die 
Gefangniswache, die von den beiden mit 
Hilfe des Batterieladers geröstet wird. 
Benutzt zur weiteren Flucht den Frauen¬ 
transportwagen. 

Schlachthof 

Nach einem unpassenden Griff finden sich 
B&B vor einer Holzhütte wieder. Nehmt ein 
Brett vom Stapel und spannt es zwischen die 
zwei Fußkugeln. Nach einem Klick auf die 
Planke hat sich das Problem mit den Kugeln 
auf elegante Weise erledigt. Nach einer Zwi¬ 
schensequenz befinden sich Beavis und Butt¬ 
head zusammen mit Todd in ihrem trauten 
Heim, wo sie die Lupe aufnehmen und zum 
Schlachthof zurückkehren. Im Hof das Num¬ 
mernschild nehmen und ins Haus gehen. 
Dort in der Mitte der Maschine den Regler 
drehen, das Ding einschalten und schon sind 



Im Laufe des Adwentures tauchen mehr und mehr besuchbare Örtlichkeiten auf 
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Beavis und Butthead stolze Besitzer eines 
Beils. Nicht vergessen, das Fleisch ebenfalls 
mitzunehmen. 

Farm 

Mit dem Bauerntrottel über alles reden. 

Veterans Hall 

Mit Anderson über Todd und die Fernsteue¬ 
rung sprechen. 

Tierpräparator 

Die Frau auf das Eichhörnchen ansprechen. 
Links aus der Schachtel cool ein Auge mitge¬ 
hen lassen und unter der Theke das arme 
Häschen zerlegen. Die so gewonnene Schnur 
mit dem Kaugummi aus dem Schulflur kom¬ 
binieren. Nochmal mit der Frau tratschen 
und den Stift nehmen, wenn sie ihn weglegt. 

Zuhause 

Mit dem Kaugummistück angelt Beavis in 
dem Schacht unter dem Fenster nach etwas. 
Und prompt beißt schon nach kurzer Zeit ein 
kapitaler Vierteldollar an. 

Cafe 

In der Toilette kaufen sich Beavis und Butt¬ 
head in einem unbeobachteten Moment ein 
Kondom, das sie an der Tankstelle aufblasen 
und dem Hausmeister der Schule geben, der 
einen kleinen Hund daraus formt. 

Gefängnis 

Mit dem Gummihund den Wachköter ablen¬ 
ken und mit der Zange seine Kette durch- 
schneiden. Nachdem der Hund verschwun¬ 


den ist, den Hammer aufklauben und in das 
Fluchtloch hüpfen. Gebt in der Irrenabtei¬ 
lung dem Doofen mit dem Metallbein das 
Auge und schwatzt ihm das Buch ab, das 
dem Typen unter dem Zellenbett überreicht 
wird. Der kann sich zwar nicht lange an dem 
Schmöker erfreuen, hinterläßt aber zum 
Abschied netterweise sein Gebiß. 

Burgerworld 

Um das Butthole hinter der Theke loszuwer¬ 
den, werft einfach Ginas Hamburger in den 
Ventilator. Jetzt nach rechts gehen und den 
Schaber neben der Fritteuse mitnehmen. 

Park 

Mit dem Stift aus dem Tierpräparatorladen 
schmiert Butthead ein bißchen auf dem 
Schild herum, so daß das Auto einen neuen 
Besitzer findet. Das platte Eichhörnchen 
unter Mithilfe des Hammers mit dem Scha¬ 
ber zusammenkratzen. 

Highland High 

Nachdem das Eichhörnchen beim Tierpräpa¬ 
rator ausgestopft wurde, gebt es dem Haus¬ 
meister und schlendert weiter in die Sport¬ 
halle. Beavis erklettert unterstützt von 
einem zärtlichen Handtuchklaps Buttheads 
das Seil und durchhackt es mit dem Beil, 
woraufhin ein heftiger Abgang in den Keller 
folgt. Dort den Farbeimer und den Ordner 
aus dem Aktenschrank mitnehmen. Durch 
die Tür geht es zurück auf den Flur, wo 
B&B mit Hilfe der Akte den Schrank Num¬ 
mer 69 öffnen und sich den Autoschlüssel 
grabschen. 


Tierpräparator 

Mit der Frau über den Bären reden und sie 
über den Vorgang des Tiere ausstopfen befra¬ 
gen . 

Cafe 

Sich mit Buzz Cut unterhalten. Wenn er 
Euch gepackt hat, ihm einfach in die Famili¬ 
enjuwelen treten. 

Veterans Hall 

Da Beavis und Butthead ja nun Bescheid 
wissen, wie sie Tiere auszustopfen haben, 
können sie dem Bären die Fernbedienung 
rektal entwenden. Dazu einfach zweimal auf 
den pelzigen Hintern klicken. 

Farm 

Dem Aufpasser das Gebiß geben und schon 
läßt sich die Scheune mit der Fernbedienung 
öffnen. Das darin stehende Auto mit der 
Farbe ein wenig verschönern, die Nummern¬ 
schilder abreißen und durch das „Todd“- 
Schild ersetzen. Mit dem Schlüssel könntet 
Ihr nun lässig abzischen, wenn nicht die 
Chicks dazwischenkämen. 

Tankstelle 

B&B bitten Dariah, sie aus dem Kofferraum 
zu befreien. Wieder an der frischen Luft, fah¬ 
ren die beiden nach Hause und erleben die 
nicht ganz alltägliche Schlußsequenz. 



This rocks! Airguitar ä la Beavis & 
Butthead 


Außer dem Zielspucken enthält das Pro¬ 
gramm noch drei weitere kurzweilige Spiel¬ 
chen, die zum Lösen des Adventures aber 
nicht gemeistert werden müssen. Eines 
erreicht Ihr, indem Ihr einfach den Tennis¬ 
platz im Park betretet. Um JBug Justice“ zu 
spielen, klickt den Termitenhaufen neben 
dem Eingang zur Schule an (die Lupe ist 
dazu vonnöten). Im Cafe schließlich mit dem 
Kerl am Mikro quatschen, dieses anklicken, 
und schon könnt Ihr bei „Air Guitar“ eigene 
Songs im Beavis-und-Butthead-typischen 
Sound kreieren. 
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Zu Besuch bei O'Malloway 

Vor der Bibliothek wartet bereits der Gano¬ 
ve Fitz McGrawick, der zwar keine positiven 
Eigenschaften, aber ein Taxi besitzt. Da er 
sich ohnehin nicht abwimmeln läßt, nutzt 
Archie die Gelegenheit, um bequem den 
Leuchtturm zu erreichen - die anfallenden 
Fahrtkosten läßt er auf die Rechnung setzen. 
Leider ist der Leuchtturm abgesperrt, so daß 
Archibald am benachbarten Haus klingelt, 
um nach dem Schlüssel zu fragen. Wieder 
hat Archie keinen Erfolg, macht dafür jedoch 
Bekanntschaft mit der bezaubernden Mela¬ 
nie. Nach einem knappen Vorstellungsge¬ 
spräch spricht er sie erneut an und bekommt 
einen Hinweis auf den Verteilerkasten des 
Hauses. 

Das ist dem Entchen-vernarrten Kiltträger 
alles zu viel. Er unternimmt 
einen erholsamen Spaziergang 
zum Strand, wobei er auf ein 
angeschwemmtes Faß stößt, 
das sich mit dem Verteilerka¬ 
sten benutzen läßt. Unter 
Melanies verführerischen 

Blicken mutig geworden, 
erklimmt er das provisorische 
Podest und verbindet ver¬ 
suchsweise das panikorange¬ 
ne Kabel mit dem wald¬ 
saftgrünen. In der Tat wird 
Archibald mit dem Glück des 
Tüchtigen belohnt; nach einem 
weiteren Klingelversuch 
erscheint der Hausherr in der 
Tür, läßt Archibald aber nicht 
weiter zu Wort kommen. 
Nachdem dieser mindestens 
zweimal glücklos abwimmelt 
wurde, wendet er sich hilfe¬ 
suchend an Melanie, die die Waf¬ 
fen der Frauen mit einer an Perfektion gren¬ 
zenden Überzeugungskraft einzusetzen weiß. 
Nahezu fassungslos folgt Archie ihr in den 
Leuchttum. 


Das Geheimnis des 
alten Leuchtturms 

Archibald holt die Zugstange aus dem 
Schrank und benutzt sie mit dem Haken der 
Dachlucke. Wieder bei Bewußtsein, angelt er 
sich mit der Stange den Schlüssel von der 
Rohrleitung, nimmt Wandlampe und Brief 


Nicht jeder schottische Büchereiangestellte 
erlebt so spannende Abenteuer wie Archibald 
Applebrook. Auf der Suche nach dem Vulkan 
mußte er manche haarige Situation überstehen. 


Ein nicht alltäglicher Arbeitstag 

Archibald Applebrook hat ein Problem. Sein 
Job ist langweilig, das einzig Interessante an 
dem Kaff, in dem er lebt, ist der Name, und 
Frauen sind ihm nur entfernt ein Begriff. Die 
Rettung aus diesem tristen Dahinvegetieren 
erscheint in Form eines Buches, das von 
einer alten Island-Expedition berichtet. 
Unglücklicherweise erscheint Archibalds 
tyrannischer Chef wieder einmal genau im 
falschen Augenblick und konfisziert das 


das Türchen in der Eingangshalle, vergißt 
jedoch nicht, zuvor einen Stapel Zeitungen 
einzustecken. Eine nähere Begutachtung der 
Sicherung stellt sich zunächst als nicht son¬ 
derlich klug heraus; doch nach anfänglichen 
Schwierigkeiten gelingt es Archie, die Siche¬ 
rung an sich zu nehmen. Durch das Drücken 
der Leertaste kommt jetzt die Spinne ins 
Spiel, die in den Abfallkorb kriecht und das 
Silberpapier auf den Flur wirft (nehmen). 
Unser Schotte bückt sich nach dem Fetzen 
und benutzt ihn, um die defekte Sicherung 


Am Hafen macht Archie die Bekanntschaft einiger zwielichtiger Gesellen 


Tagebuch kurzerhand. Erzürnt folgt Archi¬ 
bald ihm ins Büro und greift nach dem Feu¬ 
erzeug auf dem Schreibtisch. In dem sich 
daraus entwickelnden Gespäch benutzt er 
die Satzfolge 3/2/2/1/1, um daraufhin den 
vollen Aschenbecher in den Abfallkorb der 
Eingangshalle zu entleeren. Nach einem wei¬ 
teren Gespräch mit dem Chef kann Archi¬ 
bald das Feuerzeug als Inventar verbuchen. 
Zurück im Arbeitszimmer, öffnet er mit Hilfe 
des Schlüssels, der am Bücherregal hängt, 
zunächst den Rollschrank und anschließend 


zu reparieren. Nachdem diese wieder an 
ihrem angestammten Platz ruht, macht sich 
Archibald mit dem Karton im Gepäck auf 
den Weg ins Arbeitszimmer, wo er die Papp¬ 
schachtel mit den alten Zeitungen verstärkt 
und diese auf die “Stelle” zwischen den 
Bücherregalen stellt. Das gestohlene Feuer¬ 
zeug hält er unter den Pinörkel, wodurch ein 
Feueralarm ausgelöst wird, der den Chef aus 
dem Büro lockt. Hier läßt er noch einmal die 
Spinne für sich arbeiten, die auf den Schrank 
kriecht und den Schlüssel hinunterwirft, der 


den Karteischrank öffnet. In diesem findet er 
eine Karteikartei, deren letzter Eintrag Hin¬ 
weise auf einen alten Leuchttum gibt. Nach 
einer letzten Unterredung mit Tyrannus Bos- 
sus verläßt Archibald die Bibliothek. 


Archibald Apple- 
brook's Abenteuer 
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An Bord dieses schmierigen Kahns wagt Archie die 
Fahrt nach Island 



Von How Tsu wird Archie kurzerhand in den 
Maschinenraum des Schiffes eingesperrt 



Ähnlichkeiten zu Monkey Island sind rein unzufällig 
und beabsichtigt 


an sich und wendet sich dem rechten 
Teil des Obergeschosses zu. Dort 
erregen die Ritzen in der Wand 
seine Aufmerksamkeit, so daß er 
Melanie darauf anspricht und auch 
ihr Interesse weckt (Schnittmuster). 

Das so erhaltene Foto läßt tief 
blicken, ist darauf doch ein Spalt 
hinter dem Schrank zu erkennen, 
der vorher nicht einmal zu erahnen 
war. Durch diese Entdeckung moti¬ 
viert, schiebt Archie den Schrank 
beiseite und legt den dahinter lie¬ 
genden Aufgang frei. Ein flüchtiger 
Blick auf das Leuchtfeuer macht 
einen weiteren Besuch bei O’Mallo- 
way notwendig. Archibald klingelt 
ihn erneut aus der Wohnung und 
erfährt durch die Satzkombination 
2/2/2/3/1 eine Funkfrequenz. Das 
einzige Funkgerät, das aufzutreiben 
ist, befindet sich im Taxi, für dessen 
Benutzung er weitere 40 Pfund auf 
die Rechnung setzen läßt. Nachdem 
Archibald den roten Knopf gedrückt 
und die Frequenz auf 55,25 einge¬ 
stellt hat, meldet sich erwartungs¬ 
gemäß O’Malloway zu Wort, der 
überzeugt werden muß, das Leuch¬ 
feuer zu entzünden (2/1/2/2/1/2/1/ 
3/173/1/2/3/2/1/2). Dank der erfolgrei¬ 
chen Täuschung erhält Archie eine 
Kombination vom Leuchtturmwär¬ 
ter, mit der sich das Zahlenschloß 
der Truhe öffnen läßt. Er schmiert 
das Drehrad mit dem Oel der Wand¬ 
lampe, gelangt durch den Leucht¬ 
turmschlüssel in den Leuchtfeuer¬ 
raum, klemmt den Brief hinter die 
Schienen, setzt den Glühstrumpf in 
den Sockel und entzündet ihn 
schließlich mit dem Feuerzeug. Nach 
einer kurzen Zwischensequenz fin¬ 
det sich Archibald am Hafen wieder. 

The show must go on 

Auf dem Pier macht Archibald die unliebsa¬ 
me Begegnung mit dem Chinesen How Tsu, 
an dem er zunächst absolut nicht vorbei¬ 
kommt. Immerhin erfahrt Archie hier mehr 
über den Kapitän des Kutters, so daß es 
möglich ist, ihn in der Hafenkneipe anzu¬ 
sprechen. Er erkundigt sich nach einer 
Heuer und erhält am Ende des für ihn 
erniedrigenden Gespräches das Seil als 
Übungsobjekt. 

Hinter der Bühne wartet der Zauberer Zim- 
pano, dem Archie selbstmurmelnd seine 
Hilfe anbietet und in dessem Auftrag die 


Lagerhalle am Pier durchstöbert. Auf dem 
Weg dorthin fischt er sich den Hering aus 
dem Müll. Dieses stinkende Spielzeug reicht 
aus, um die Aufmerksamkeit der Katze zu 
erregen und dadurch den Griff nach dem 
Kaninchen zu ermöglichen. Pflichtbewußt 
liefert Archibald beides beim Zauberer ab 
und sieht sich nunmehr einem Berg Zauber¬ 
utensilien gegenüber. Er steckt etwas von 
dem gelben Pulver, die Zigarre und das Zau¬ 
berrollo ein, streut das Pulver auf das Rollo, 
entzündet die Zigarre mit dem Feuerzeug 
und kehrt auf die Bühne zurück. Ganz offen¬ 
sichtlich hat Zimpano bereits einschlägige 


Erfahrungen mit der Art des im Zu¬ 
schauerraum versammelten Publi¬ 
kums gemacht, da er es vorzieht, 
Archie die gesamte Show 
zu überlassen. 

Glücklicherweise ist dieser nicht völ¬ 
lig mittellos; immerhin findet er in 
der Kiste mit dem Zauberpulver einen 
Spickzettel, der Aufschluß über den 
Ablauf der Show gibt. Der unfreiwilli¬ 
ge Zauberlehrling verknotet das Zau¬ 
berseil mit dem Seil des Käpt’ns und 
stellt sich dem Publikum, das schon 
ungeduldig wartet. Für seinen näch¬ 
sten Trick benötigt er die Kanne, den 
Krug und den Schwamm, wobei er 
letzteres miteinander kombiniert. Der 
klassische Kaninchentrick erfordert 
den Zylinder, Grünzeug und etwas 
Mehl, womit für den letzten Auftritt 
nur noch der Revolver bleibt, den 
Archie mit der Spezialmunition mani¬ 
puliert. Erleichtert steckt er den 
Schraubenzieher ein und kann jetzt 
den Käpt’n unter Zuhilfenahme des 
Zauberseils von seiner Tauglichkeit 
zum Seemann überzeugen. In der 
Lagerhalle löst er die Schrauben der 
Kiste (neben dem Gabelstapler) und 
lockt mit den gefundenen Spielzeug¬ 
mäusen die Katze raus. Wieder in 
Besitz des glitschigen Fisches, wirft er 
diesen auf den Patrouillienweg des 
Chinesen, wodurch auch der bei sei¬ 
nem nächsten Rundgang in das Reich 
der Träume geschickt wird. Nachdem 
der Kutter hinreichend gesäubert 
wurde, gibt Archie dem Käpt’n 
Bescheid und verläßt die Kneipe. 

Unter Agenten 

Am nächsten Morgen wird Archibald 
unsanft aus dem Schlaf gerissen und 
von How Tsu zum Deckschrubben 
abkommandiert. Er beginnt damit, 
den Boden zu seinen Füßen zu reinigen und 
arbeitet sich dann, Planke für Planke, Rich¬ 
tung Backbord den Gesprächsfetzen entge¬ 
gen. Bei diesen erfolgreichen Lauschangriff 
erfährt Archie im Gespräch zwischen dem 
Käptn und dem Russen so einiges, wird aber 
entdeckt und direkt zum Kartoffelschälen 
geschickt. Die Zeit in der Kombüse erweist 
sich als überaus aufschlußreich und bietet 
Archie sogar die Chance, Melanie wiederzu¬ 
sehen. Leider wird die Konversation von dem 
mißtrauischen How Tsu belauscht, so daß 
nicht nur Archibald von Melanies Doppelle¬ 
ben als amerikanische Agentin erfahrt. Im 
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Ohne Benzin kommt Archie in der Wetterstation nicht so recht weiter 


Maschinenraum 
hängt Archie die Lei¬ 
ter an das Rohr 
oberhalb der Tür 
und verursacht mit 
dem Schraubenzie¬ 
her einen Kurz¬ 
schluß (mit Hebel 
benutzen). Wieder 
frei, sucht er die 
Kombüse auf, wo er 
den Zucker mit dem 
Original-Lachenput- 
zel mischt. Die Fla¬ 
sche findet er hinter 
der Kartoffelkiste. 

Auf der Brücke pro¬ 
voziert er den Rus¬ 
sen dazu, die Fla¬ 
sche zu entleeren, 
hebt die Dose Walfischtran auf und schaut 
anschließend in der Kabine des Käpt’ns vor¬ 
bei. Hier erhält er den Schlüssel zum Kom¬ 
büsenschrank, der eine Auswahl Fertigge¬ 
richte enthält. Archie nimmt sich das Erstbe¬ 
ste, schiebt es in die Mikrowelle und verfei¬ 
nert das Ganze mit dem Walfischtran. Der 
Käpt’n scheint einiges gewohnt zu sein, da er 
nicht wie erwartet in Ohnmacht fällt. Den 
Rest erledigt Archie, indem er die Schrauben 
an der Wand von Melanies Kabine löst. Noch 
schnell den Plan eingesteckt und auf nach 
Island... 

Die Entführung 

Am Hafen versucht Archibald mit dem Mann 
ins Gespräch zu kommen, wird jedoch abge¬ 
wimmelt. Redseliger erweist sich der Hippie 
in der Stadt (an die Tür klopfen), von dem er 
auch einen Button für Gunvald erhält. Ein 
erneutes Gespräch mit diesem erweist sich 
jetzt als voller Erfolg. Stolz erstattet er Mela¬ 
nie Bericht und muß Augenblicke später 
ihre Entführung miterleben, ohne daß er 
dabei einschreiten könnte. Am Hafen findet 
Archie ihre Handtasche, in der sich eine 
Minikamera und einige Geldscheine befin¬ 
den. Mit Hilfe des Geldes kauft er im Laden 
einen Schlitten und Zuggeschirr; die Minika¬ 
mera bearbeitet er so lange mit dem Schrau¬ 
benzieher, bis eine Filmkassette herausfallt, 
die er in die Maschine am Hafen steckt. Das 
nötige Kleingeld besorgt er sich abermals im 
Laden des widerwärtigen Halsabschneiders, 
muß dafür allerdings zuvor die Maschine 
untersucht haben. 

Das schwerbezahlte Münzstück opfert Archie 
für die Entwicklung des zuvor gemachten 
Films, erhält dafür im Gegenzug ein Foto, 


das bei näherer Betrachtung den Plan zeigt. 
So ausgerüstet wendet er sich wieder an 
Gunvald und muß mangels Geld wohl oder 
übel den Part des Schlittenhundes selbst 
übernehmen. 

Wenn einer eine Reise macht... 

Bei der verlassenen Wetterstation angekom¬ 
men, folgt Archibald dem Weg zum abge¬ 
stürzten Flugzeug und sammelt mit dem 
Schwamm Benzin aus dem abgetrennten 
Schlauch. Dann geht es zurück zur Wetter¬ 
station, wo er den Schwamm über dem Tank 
des Generators auswringt, und wiederholt 
diese Schritte insgesamt dreimal. Nun befin¬ 
det sich genug Benzin im Tank, um den 
Generator durch Ziehen der Schnur anlassen 
zu können. Im Inneren der Station findet 
Archie unter dem Tischbein einen Zettel, der 
Aufschluß über die Funkfrequenz des Profes¬ 
sors gibt. Der schottische Ex-Schlittenhund 
im Pelzmantel aktiviert das Funkgerät 
(zuerst untersuchen) und erhält von dem 
Professor weitere Angaben zur Lage des Vul¬ 
kans, durch die Gunvald in der Lage ist, die 
besagte Erdspalte zu finden (sprechen). Da er 
nicht bereit ist Archibald in den Vulkan zu 
folgen, wagt dieser alleine den todesmutigen 
Sprung in die vordere Gletscherspalte (zwei¬ 
mal probieren). Er gelangt so in eine sehr 
skurrile Eishöhle, die er verläßt, ohne sich 
weiter darin aufzuhalten (viermal versuchen). 

Das sabotierte Fest 

Der Eishöhle glücklich entkommen, betritt 
Archibald die seltsame Schwarze Stadt und 
bietet der völlig aufgelösten Briefträgerin 
freundlicherweise an, für sie den Brief zu 
überbringen. Natürlich tut er dies nur über 


Umwege. Zunächst 
geht er zum See, wo 
er den Brief über die 
aus einem Geysir 
steigende Dampfwol¬ 
ke hält und ihn 
anschließend liest. 
Im Wald trifft er den 
im Brief erwähnten 
Kurt, den er zur 
Kooperation überre¬ 
det (1/3/3/3/1). An 
dem Baum, vor dem 
das Zottelwesen 
steht, befindet sich 
eine harzähnliche 
Flüssigkeit, mit der 
es Archie gelingt, 
den Brief wieder zu 
verschließen. 

Zurück in der Schwarzen Stadt, überreicht er 
dem Chef den versiegelten Brief und fragt 
ihn in einem anschließenden Gespräch nach 
Fritz. Die kleine Kapelle ist jetzt über die 
Felsen zu erreichen (der Ausgang befindet 
sich oberhalb des Verdachtsmoments). Hier 
wacht Wilhelm über die Zugbrücke der ande¬ 
ren Kapelle, erklärt sich aber bereit, die 
Brücke für ein Bier herunterzulassen. Dieses 
findet Archibald wiederum in der Schwarzen 
Stadt. Er überredet die Zotteldame am Tre¬ 
sen durch die Dialogwahl 2/2/2/2/2 ein Bier 
abzugeben und kann es für den Eingang in 
die andere Kapelle eintauschen. 

Fritz erweist sich als ungemein schreckhaft 
und fallt nach Erwähnung von Kurts Namen 
und einigen leeren Drohungen schlichtweg in 
Ohnmacht. Dies ermöglicht Archibald die 
Kassette an sich zu nehmen und das Band 
an den schwebenden, zufälligerweise magne¬ 
tischen Steinen zu löschen. Um kein Aufse¬ 
hen zu erregen, bringt er sie Fritz umgehend 
zurück und gibt Kurt entsprechenden 
Bescheid. 

Das Ende der Welt 

Nach der anschließenden Zwischensequenz 
kehrt Archibald zum See zurück, um den 
Eisbuckel und die beiden Geysire noch ein¬ 
mal zu betrachten. Daraufhin spricht er mit 
Kurt über den Riesenstöpsel und untersucht 
auch diesen noch einmal persönlich. Wenn er 
jetzt versucht mit Kurt zu reden, meldet sich 
der Chef zu Wort, wodurch Archie seinen 
Einfall durch die Wortkombination 2/4/2Z4/ 
2Z2/2/2 unterbreiten kann. 

Ein gefährliches Abenteuer, durchsetzt von 
vielen Fässern und variantenreichen Gum¬ 
mi-Entchen, findet sein glückliches Ende. 
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Chewy- 

Escape From F5 

Vorhang auf für kleine pinke Außerirdische. 
Dank eines wirklich sehr gut funktionierenden 
Translators lassen wir Chewy seine haar¬ 
sträubenden Abenteuer auf F5 und der Erde 
doch einfach selbst erzählen. 


Die Flucht 

Hi, ich bin Chewy. Clint, dieser Trottel, ist ja 
auf die Erde abgestürzt und ich versauer 
hier in einem Borx-Gefägnis auf F5. Meine 
Aufmerksamkeit fallt als erstes auf das Kis¬ 
sen, das Monokel und das Notizbuch. Alle 
drei Sachen nehme ich an mich und benutze 
das Monokel mit dem aufgeschlagenen Notiz¬ 
buch, woraufhin ich schon die Lösung für 
mein Problem “Spinatfütterung” erhalte. 
Dafür schnappe ich mir erstemal den grünen 
Schleim vom Boden und benutze jenen mit 
dem Kontrollauge, das des öfteren aus der 
Klappe lugt. Daraufhin wird ein Spinat- 
Zwangsernährungs-Schlauch auftauchen, 
den ich mit dem Kissen außer Gefecht setze, 
noch bevor ich meine nächste Super-Sonder- 
Luxus-Spinatportion kriege. Der Spinatstau 
lockt zwei Wachposten an, die großzügiger¬ 
weise meine Zellentür offenlassen. Nachdem 
ich mich befreit habe und die Borx-Wachen 
gefangen sind, ergreife ich die Key-Card, den 
Spinatschleim und das Kabel und gehe nach 
links. Hier erblickt mein Auge einen Bork- 
Wächter, den ich kurz entschlossen mit dem 
Kabel, das ich mit dem Gitter verbinde, zu 
einer Grillparty ä la Bork verleite. Leider 


sind meine Füße nicht isoliert, so daß ich mir 
eine andere Möglichkeit überlegen muß,wie 
ich über den Gittersteg komme. Vielleicht 
finde ich im Raum rechts neben meiner Ex- 
Gefängnis-Zelle eine Lösung? Ich watschle 
also dorthin und schiebe meine Key-Card in 
den Kartenschlitz und wähle das Symbol 
ganz links. Eine Sonde trägt mich jetzt wort¬ 
wörtlich auf ihren Händen. Jetzt ist schnel¬ 
les Handeln meinerseits gefragt. Ich muß 
mir nämlich im Eiltempo den klebrigen 
Schleim an meine Füße pappen. Na toll! 
Wenn mich jetzt die Sonde zum Raum mit 
der Elektrobrücke befördert, ergreife ich 
meine Chance - und das Rohr. Jetzt gehe ich 
sprichwörtlich an der Decke, lande aber 
äußerst unsanft. Erneut benutze ich meine 
Key-Card, drücke den Knopf und nehme die 
Card wieder an mich. Völlig ausgedurstet 
versuche ich mich am Boca-Bola -Automat, 
der aber nur eine erfrischende Boca-Bola- 
Dusche auf mich losläßt. Vielleicht hilft mir 
aber das “Out of work” Schild weiter, das 
flugs an den Automaten gehängt wird. Nach 
getaner Arbeit schiebe ich meine Key-Card 
in den Kartenschlitz des mittleren Raumes. 
Dort lege ich den Hebel um und werde Zeuge 


einer Folterung, die ich meiner Meinung 
nach weltmeisterlich kommentiere. Nach die¬ 
ser “Einlage” verlasse ich nochmal diesen 
Raum und benutze mit guter Hoffnung wie¬ 
dermal den Boca-Bola-Automat, nachdem er 
“repariert” wurde. Ich werde zwar nicht naß, 
dafür kommt zuerst die Boca-Bola und dann 
der Becher. Links nehme ich das Stahlseil 
und begebe mich zurück in den mittleren 
Raum, nehme den Gipseimer und spanne 
das Seil an die Haken. Betätige ich nun drei¬ 
mal die Klingel, erhalte ich beim zweiten 
klingeln einen Hamburger vom Bork höchst¬ 
persönlich. Beim dritten klingeln stolpert der 
Bork und legt eine lA-Bruchlandung hin. Ich 
gehe in die nun unbewachte Folterkammer, 
schnappe mir die Nasenzange und quatsch 
ein bißchen mit dem “schreienden Nimoya- 
ner”. Da er sich in seiner eingezwängten 
Lage als nicht besonders gesprächig erweist, 
schalte ich die Maschine mit dem Knopf ab. 
Danach labere ich noch mal mit ihm und 
schmücke sein Gesicht mit dem Gipseimer. 
Bei der dritten Konversation erhalte ich end¬ 
lich eine Information über einen geheimen 
Ausgang. Dieser kommt zum Vorschein, 
wenn ich die Bodenplatte unten im Raum 
mit der Nasenzange öffne. Nachdem ich den 
Geheimgang durchquert habe, schraube ich 
das Gitter erneut mit der Nasenzange ab. In 
dem nun erreichten Raum erblicke ich doch 
glatt ein Surimy, eine Gattung, die für ihre 
Borx - vertreibenden Blähungen berühmt 
ist. Als ich es schnappen will, hoppelt es 
davon. Ich nehme mir den “DeePaint”-Farb- 
topf. und biete dem Surimy, das sich in der 
Mauerspalte verkrochen hat, den Hamburger 
an. Und nun auf zum nächsten Raum. Dort 
drücke ich den Knopf und schon bin ich im 
wahrsten Sinne des Wortes geplättet. Da 
aber der Bork-Wächter auf diese “PUSH 
THIS” Aufforderung nicht hereinfallt, ände¬ 
re ich die Aufforderung mit der roten Farbe. 
Daraufhin fällt der Bork seiner Neugier zum 
Opfer und legt sich flach. Den nun entstan¬ 
denen grünen Teppich nehme ich an mich 
und marschiere nach rechts. Dem dort vor¬ 
handenen Terminal überlaß ich für einen 
Moment meine Key-Card und lege den fla¬ 
chen Bork auf den Scanner. Bei einen 
Schwätzchen mit den Terminal lasse ich die 
Prioritätsstufe meiner Key-Card ändern. 
Schon hab ich eine “golden Key-Card” die 
mir alle Türen auf F5 öfftiet. Das probiere ich 
gleich mit der Tür rechts aus. Im Raum kann 
ich ein Borx-Experiment beobachten. Nach¬ 
dem der Raum leer ist nehme ich den Talis¬ 
man an mich, lege ihn aber gleich wieder in 
die rechte Transformer-Röhre. Als Prof. 
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Bork, seinen Talisman suchend, sich in die 
Röhre verkriecht, sause ich zum Terminal 
und benutze dieses. Ich stelle mich nun 
selbst in die linke Röhre, woraufhin eine 
gar schröckliche Verwandlung eintritt: Ich 
werde zu einem ...ich mag’s gar nicht auszu¬ 
sprechen... einem Bork! Wieder im Flur 
werde ich zum Müll-Bork abkommandiert. 
Also öffne ich die nächste Tür rechts und 
quatsch den Bork an. Als dieser ‘ne Fliege 
macht werde ich wieder normal. An der 
Computeranlage drücke ich so lange auf dem 
Knopf herum, bis auf dem Monitor mein 
geliebter Raumgleiter erscheint. Ein Sprung 
aufs Fließband und schon werde ich zur 
Müllhalde transportiert In der Müllhalde 
wühle ich im Schleim (pfuideibel) und finde 
eine Zündkerze, sowie im Schrott einen Borx- 
Blaster. Rechts liegt mein Raumgleiter in 
einem desolaten Zustand Nachdem ich ihn 
öffne und einsteige, fällt mir auf, daß der 
Fluxo Flex fehlt. Vielleicht weiß der Eremit 
was über dessen Verbleib. Ich verstehe aber 
nur Bahnhof, hole also geschwind meinen 
Translator aus dem Gleiter. Beim Gespräch 
erfahre ich, was ich tun muß um mein Fluxo 
Flex wiederzubekommen. Kurz mit dem Bla- 
ster das Aschehäufchen bearbeitet und schon 
erhalte ich als Gegenleistung wie verspro¬ 
chen meinen Fluxo Flex. Diesen und den 
Translator baue ich schnell in meinen Glei 



Flüssigkeit aus, die ich mit dem Boca-Bola- 
Becher an mich nehme. Diese Flüssigkeit 
gibt man auf den Hebel und legt ihn um. Ich 
stelle mich auf den Abtaster, wodurch die 
Tür zum Thronraum geöffnet wird, schnappe 
mir dir Cyberkrone des Oberborx und setze 
sie auf. Im Cyberspace muß ich so lange die 
Hebel bedienen bis alle Cyber-Borx um¬ 
schlossen sind. Danach verlasse ich das 
Cyb erspac e und drücke den roten Schalter, 
wodurch ich eine Nachricht erhalte. Links im 
Raum ist ein Terminal mit Knopf den ich 
drücke. Damit ich die Sternenkarte abspei- 
hme ich die Cartridge auf der 
sie in das Einschubfach und 
nach dem Back-Up wieder mit. 
durch die Tür und dann zur Müll¬ 


gehe durch das Gitter (C) rechts oben im 
Labyrinth zu meinen Raumgleiter. Und siehe 


ge in den Schacht und drücke den Start- 
knqpf. Ab geht der Flug. 


ter ein und betätigte den Startknopf. Nach 
dieser kurzen Reise, die leider durch ein 
Sicherheitstor gestoppt wurde, öffne ich das Verarbeitungsanlage, wo ich den Hebel bedie 
Gitter mit den Nasenzieher. Das folgende ne. auf das Fließband hüpfe und das Gitter 
Labyrinth ist natürlich kein Problem für öffae. Wiedermal klettere ich hindurch und 
mich (die Spinnen sind zum Glück ungefähr¬ 
lich), ich stelle- einfach -die Schalter in folgen-^ 
de Positionen: l^linkk,/ 2 - rechts / 3 - l da, das Sicherheitsgitter ist nun offen. Ich 
links. Durch diese Schaiterstellung ver,-_ 1 steig in meinen Gleiter, schiebe die Cartrid- 
schwindet der erste Laser (4). Ich hetze 
durch den nun begehbaren Tunnel und öffne 
das Gitter (A). Was ich hinter^ deü Gitter 
sehe, nehme ich lässig^ da ich das Surimy auf Ankunft in SmalltOWn 
den Oberbork loslasse. Dies vertragen, die Oh Gott, was für eine Landung. Mein armer 
Borx wohl nicht so gut, denn sie fallen sofort ( Gleiter ganz in Flammen und nichts zum 
in einen intergalag^ischen Ohnmachtszp- löschen da. Im Raum links Angelrute, Trich- 
stand. Ich gehe wieder zurück ins Labyrinth ter und Schlauch verschwinden lassen und 
und bringe die Schalter in folgende Stellung: dann durch die Tür. ‘Ne Milchflasche unter 
1 - rechts / 2 - links / 3 -j- rechts. Dadurcn'Üff- den Nagel gekrallt und nach links ins Wohn- 
net sich das untere La^ersicherheitssystem ”. zimxner. Dort nehme ich mir die Fernbedie- 
(5). Ich schnappe mir,das Seil in der Kam- I nung auf den Tisch und benutze sie mit dem 
mer. Rechts unten istfein weiteres Gitter <B), f Fernseher. Und was höre ich auf jedem 
das ich, welch Überr^feChpng, $Bfne_und hin-^ Kanal? Keine Ahnung, auf jeden Fall was, 


durchkrieche. Das Seil befestige icnan dem 1 
Geländer, sonst komme’ ich ja nicljt vom 
Podest runter. Ich klettere an dem Seil run¬ 
ter und befinde mich nun in einem Raum mit 
Glasröhren. Aus einer Glasröhre läuft eine 



was ich nicht ^erstehe. Ich brauchte wohl 
meinen Translator, aber der ist noch in mei¬ 
nen flambierten Glftjter. Raus aus dem Raum 
und rein in dm Küche. Ich erbeute die Puten¬ 
keule i.im'Kühlschpa 4k und den Kaffee auf 

M 


der Ablage, in der Schublade findet sich ein 
lohnenswertes Messer Wieder raus und die 
Treppe rauf. Rechts ist das Schlafzimmer, wo 
ich natürlich reingehe. Dem Kater gebe ich 
die Putenkeule, die sich in ein paar Sekun¬ 
den in einen blanken Knochen ver¬ 
wandelt. Diesen nehme ich mir 
wieder und schaue noch, was 
wohl in der Schublade ist. 
Autsch!! Eine Mausefalle. Von 
Schmerzen geplagt, greife ich mir den 
Ghettoblaster, in dem auch schon eine Kas¬ 
sette schlummert. Hinters Haus, wo ich den 
Schlauch an der Wasserpumpe befestige und 
durchs Fenster lege. Im Keller kann ich jetzt 
endlich meinen Gleiter löschen. Dadurch ist 
es möglich an den Translator zu kommen, 
den ich gleich im Wohnzimmer bei den Wer¬ 
bespots ausprobiere. Ich kann alles prima 
verstehen, merke mir das Rezept für den 
Muntermacher und schalte auf den Kanal 
mit dem Snow-White Spot um, den ich mit 
dem Kassettenrekorder aufnehme. Erneut 
hinters Haus, wo ich mit dem Messer den 
Sessel aufschneide. Die hervortretende 
Sprungfeder befördert mich prompt in Nach¬ 
bars Garten,.wo ich den Kürbis und das 
Hühnerfutter nehme. Da der Hund mich 
nicht durchläßt, benutze ich im Inventory die 
Angelrute mit dem Putenkeulenknochen. Mit 
dieser Knochenangelrute angele ich mir das 
Gebiß des bissigen Hundes, der sich total 
veränstigt in seiner Hundehütte verkriecht, 
als er den Verlust bemerkt. Jetzt kann ich 
beruhigt mit dem Hahn sprechen. Ihm gebe 
ich das Gebiß, das dem Hund kurz darauf 
ganz schön zu schaffen macht. Dies nutze ich 
aus, um ein paar schöne Eier zu stehlen. Da 
ich nun alles im Garten getan habe, was es 
hier zu tun gibt, möchte ich wieder zurück 
ins Haus, wozu ich das Hühnerfutter auf die 
Wippe streue, daß das fette Huhn anlockt. 
Zurück im Haus begebe ich mich in die 
Küche und bearbeite mit dem Messer den 
Kürbis, der daraufhin in Kürbiskeme, Kür¬ 
bisfleisch und eine Kürbismaske zerfallt. In 
der Küchenmaschine mixe ich nun den Mun¬ 
termacher (1 Tasse Kaffee, sechs Eier, eine 
Flasche Milch und 500gr Kürbis), nehme den 
Becher selbstredend mit und verabreiche das 
Gemisch mittels eines Trichters Howard, der 
sich in seinem Arbeitszimmer selbst in den 
Schlaf geschrieben hat. Howard geht von die¬ 
ser Designerdroge wie in Trance vor den 
Fernseher. 

Das Kürbisfestival 

Nun will ich in die Stadt, also raus aus dem 
Haus und den Kürbiskopf aufgesetzt. Rein in 
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die Stadt, wo alle wegen dem Kürbisfest in 
großer Aufregung sind. Im Shop rede ich mit 
den Zwillingen, die mir von ihrem kaputten 
Boca-Bola-Automaten erzählen. Solche Pro¬ 
bleme bereits gewohnt, greife ich in den 
Boca-Bola-Automaten und “repariere” ihn im 
handumdrehen. Als Gegenleistung gibt mir 
Holly ein Päckchen Schreibmaschinenpapier. 
Zurück auf die Hauptstraße, auf der neben 
dem Bürgermeister ein 10-Cent-Stück liegt, 
das ich mit der Mr. Pumpkin-Figur verwen¬ 
de, die daraufhin ihren Geist aufgibt. Ich lat¬ 
sche nun aus der Stadt, zum Haus und ins 
Arbeitszimmer. Dort stecke ich die Schreib¬ 
maschinenblätter in die Schreibmaschine, 
setze mir die Cyberkrone auf und schreibe 
ganz locker das beste Buch aller Zeiten. 
“Escape from F5” ist ja auch ein genialer 
Titel, oder? Das Manuskript gebe ich 
Howard, der endlich ansprechbar wird. 
Howard schließt sich mir nun am nächsten 
Morgen an, wir befinden uns auf dem Flur, 
wo sich auch das Surimy eingefunden hat. 


Dieses fange ich mir und lese die Zeitung 
unter der Haustüre, die von einem nächtli¬ 
chen Überfall der Pumpkin Ghost Lady. Im 
Keller fülle ich die Milchflasche mit Wasser 
und gehe aus dem Haus. Da mich das 
Surimy so hungrig anstarrt, mußte ich ihm 
einfach Howards alte Schrottkarre verfüt¬ 
tern. Nach dem Blähungsanfall des Surimiys 
gehe ich noch einmal auf den Dachboden und 
reiße die vertrocknete Pflanze aus ihrem 
Topf. Stattdesen pflanze ich die Kürbiskerne 
ein und gie Wasser drüber. Das Surimy 
erweist sich als Super-Dünger. Als ich das 
Haus verlasse, höre ich ein Krachen. Aus den 
Kernen ist ein Monsterkürbis geworden. 
Wider in der Stadt benutzte ich Howard um 
mit dem Drogeristen zu reden, da er mir 
irgendwie nichts geben will. Da Howard den 
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Kürbiswettbewerb gewinnt, erhalten wir 
ganze 1,75 Dollar von den anfangs 100 Dollar 
(Howard, warum hast du so viele Schulden?). 
Wenigstens hilft mir das Fläschchen Dünger 
weiter, als ich Howard zum Polizei-Ablen- 
kungs-Angestellten kommandiere und dann 
den Dünger in die Flasche des Polizisten im 
Telefonkästchen kippe. Nach nur einem 
Schluck heißt es: Au revoir, Mr. Polizist. Da 
wir ja auch noch den Brief mit meinem 
gigantischen Bestseller wegschicken wollen, 
gehen ich und Howard zum Bahnhof, wo ich 
Howard den Schalterbeamte fast zu tode 
langweilen lasse. Währenddessen greife ich 
in den Postsack und fische eine Briefmarke 
raus, die ich auf der Stelle auf den Brief mit 
dem Manuskript klebe und diesen in den 
Sack zurücklege. Wieder auf der Straße 
angekommen, verbinde ich den Ghettoblaster 
mit der Pumpkin-Figur und lege mich mit 
Howard auf die Lauer. Viele Stunden später 
taucht die Pumpkin Ghost Lady tatsächlich 
auf. Als wir die Kassette dann abspielen, 


erschrickt sie so, daß sie kleiner wird und wir 
sie bequem mit einer Flasche einfangen kön¬ 
nen. Holly und Molly sowie dem Bürgermei¬ 
ster zeige ich die Pumpkin Ghost Lady und 
bekomme als Dank einen Hotelgutschein für 
ein Luxushotel in Big City und ein Monats- 
Bahnticket für den Bummelzug. Bevor ich 
und Howard aber losfahren gehen wir 
nochmal zurück zu unserem Haus, wo im 
Briefkasten bereits die Rückantwort des Ver¬ 
lages liegt: ABGELEHNT! Total niederge¬ 
schmettert verlassen wir die Stadt mit Hilfe 
des Zuges in Richtung Big City. 

Big City 

Nachdem wir angekommen sind, hole ich mir 
erstemal eine Zeitung, die ich mir anschaue, 
alle Artikel lese und das Poster entferne. 


Danach gehen wir in die Gasse und be¬ 
trachten den Zaun, wo Kinder die Zahlen für 
das Zahlenschloß draufgekritzelt haben. 
Nachdem ich die richtigen Zahlen 

eingegeben habe, öffnet sich die Tür und ich 
gehe mutig rein, Howard ist ja zu feige mit¬ 
zukommen. Drinnen finde ich einen Ring 
und eine Armbanduhr, die ich mitgehen 
lasse. Leider werde ich von einem Rocker 
aufgehalten, mit dem ich dann meine Kräfte 
messe. Ich gewinne natürlich und erhalte 
modische Lederklamotten, die ich mir gleich 
überwerfe. Jetzt gehe ich raus aus der Gasse 
und spreche mit dem Taxifahrer, der mich 
darauf hinweist, daß mein Kontostand nicht 
der beste ist. Kurz entschlossen gebe ich ihm 
den Ring, den er sich schon immer wünsch¬ 
te, wodurch wir unbegrenzt Freifahrten bei 
ihm gut haben. Mit dem Taxi fahren wir zum 
Verlagsgebäude, in das ich auch reingehe 
und mit der Sekretärin rede, die uns aller¬ 
dings gleich wieder den Weg hinaus weist. 
Wieder auf der Straße unterhalte ich mich 
mit Joe und erhalte einen Hot Dog. Links 
vom Verlagsgebäude drücke ich den Schalter, 
woraufhin der Fensterputzer heruntergefah¬ 
ren wird. Wenn ich dieses dreimal wiederholt 
habe, rennt der Fensterputzer entnervt weg. 
Wir steigen wieder ins Taxi und fahren ins 
Hotel. Dort kommen wir an einem Junge 
nicht vorbei, der alle die rein wollen mit der 
Wasserpistole beschießt, was in unserem Fall 
Howard passiert. Nachdem ich dem Junge 
das Poster seines großen Idols Spark Bodgers 
gegeben habe läßt eruns dann aber doch pas¬ 
sieren. Im Hotel nehme ich die Zigarre aus 
dem Aschenbecher und gebe den Hotelgut¬ 
schein an den Portier. Aber der Gutschein ist 
seit fast 50 Jahren ungültig. Wir gehen wie¬ 
der raus und da rauche ich den Jungen so 
voll, daß sein schön pinkfarbener Kaugummi 
in Howards Gesicht landet. Wir gehen wieder 
ins Hotel und stopfen mit dem klebrigen 
Zeug die undichte Wasserleitung. Der Portier 
ist uns so dankbar, daß er uns die Luxussui¬ 
te gibt. Wir erklimmen also die Treppe und 
öffnen alle Türen. Bei der Tür, aus der uns 
eine Schnapsflasche entgegensegelt, öffnen 
wir die Tür noch einmal und erhalten eine 
Kapitänskappe die ich auch sofort gründlich 
untersuche. Zweimal stürzen wir beinahe ab, 
bevor wir hinter einer anderen Türe einen 
Kammeijäger antreffen. Die erste Tür links 
ist unser Zimmer. Dort schalten wir die 
Lampe an, schauen aus dem Fenster und 
legen den Hot Dog dem Kakerlaken-späher 
als Köder aus. Plötzlich ist da eine Kakerla¬ 
kenarmee, vor der selbst der Kammeijäger 
flieht, nachdem wir wieder seine Tür öffne- 


1 7 



Die Sekretärin im Verlag hat anscheinend höllische Angst vor Kakerlaken 













ADV 


N T U R g 


ten und ihn von unserem Kakerlakenpro¬ 
blem berichteten. Freundlicherweise läßt er 
uns aber seine Kammeijäger-Ausrüstung da, 
die wir auch gleich an der Kakerlakenarmee 
testen. Schließlich verlassen wir das Hotel 
und gehen nach links zum Kostümverleih. 
Im Laden rede ich kurz mit dem Inhaber und 
nehme mir die Visitenkarte mit. Per Taxi 
(immer das “Cab”-Schild mit der Faust 
anklicken) geht es zu den Filmstudios, wo ich 
dem Pförtner die Zeitung mit dem Stellenan¬ 
gebot für einen Laufburschen zeige, worauf 
ich einen Kostümgutschein kriege. Diesen 
Gutschein löse ich im Kostümshop ein. Dann 
fahren wir wieder zum Verlag und nehmen 
den Fensterputzer-Aufzug. Da das Fenster 
leicht geöffnet ist und die Sekretärin anschei¬ 
nend keine Insekten mag, benutze ich die 
Kammerjäger-Ausrüstung, woraufhin die 
ganzen Kakerlaken ffeigelassen werden und 
die Sekretärin panikartig davon läuft. Es 
folgt ein kurzer Besuch beim Verlagschef, der 
uns zwar ebenfalls rausschmeißt, aber mit 
der Information rausrückt, daß er eine neue, 
möglichst hübsche Sekretärin sucht. Nun 
ziehe ich mein Kostüm rechts in der Telefon¬ 
zelle um und werde gleich von Howard 
wegen meiner tollen Figur angemacht. So 
kann ich es jetzt wenigstens wagen in den 
Verlag zu gehen und den Job als Sekretärin 
zu bekommen. Da der Verlagschef scharf auf 
mich ist, kriege ich die Stelle. Nun habe ich 
die Möglichkeit meinen grandiosen Bestsel¬ 
ler zu veröffentlichen, indem ich das Manus¬ 
kript auf der Ablage zum Drucken mit den 
meinigen austausche und noch einen Anruf 
bei der Druckerei mache. Nachdem das Buch 
veröffentlicht wird, erhält Howard eine Ein¬ 
ladung zur Laura Letterman Show und Geld 
und ich die Kündigung, da meine Verklei¬ 
dung aufflog, als sich eine mickrige Kakerla- 


ke in mein Kostüm 
“verlieP. Fahren 
wir noch schnell 
zum Hafen und 
nehmen den Ta¬ 
bak, den der be¬ 
soffene Kapitän 
verliert und be¬ 
nutzen diesen mit der 
Schnapsflasche. Spre¬ 
chen wir mit den Seemann, 
erfahren wir, daß wir mitfahren dürfen, 
wenn wir ihm etwas Alkoholisches geben. Da 
wir natürlich mitwollen geben wir ihm den 
verbesserten Schnaps und wir können mit, 
wenn das Schiff kommt. Nun fahren wir zum 
Filmstudio. Wir zeigen dem Pförtner die Ein¬ 
ladung und der meint doch tatsächlich, daß 
ich nicht mit rein dürfe, da ich keine Einla¬ 
dung habe, aber als ich dann ein Meister¬ 
werk an Gedicht aufsagte, läßt er mich doch 
rein... 

Kamera an - der Bork ist im Fernsehen. Im 
Filmstudio werde ich im Regieraum “abge¬ 
stellt”, damit ich nicht im Weg stehe. So eine 
Frechheit lasse ich mir nicht bieten, also 
kralle ich mir den vollen Aschenbecher und 
verlasse den Raum. Ich schlendere nach 
links zum Ghost Hunter Studio, wo ich 
Nichelle ansreche, sie umgarne und ihr die 
Armbanduhr, die sie vermißt, gebe. Dem FX- 
Mann gebe ich nach einem kleinen Gespräch 
die Maske und benutze probehalber den 
Hebel, woraufhin mir so ungefähr das selbe 
passiert wie auf F5 vor dem “Push This”- 
Schild. Danach leere ich den Aschenbecher 
hinter der Bühne aus, die Sprinkleranlage 
spricht an, und die Schauspieler und Produ¬ 
zenten, die sich dort aufhielten, flüchten 
Hals über Kopf einschließlich dem Regie¬ 
mann. Jetzt kann ich in aller Ruhe die Hand¬ 


tasche von Laura Letterman durch¬ 
forsten und finde ein kleines 
Gerät, das ich gleich an Laura L. 
im Studio nebenan ausprobiere, 
woraufhin sie sich in ein Bork 
verwandelt und mich verfolgt. 
Bei der Verfolgung ziehe ich ein¬ 
mal am Hebel und der Bork ist 
von diesem Trick im wahrsten 
Sinne des Wortes beeindruckt. Trotz¬ 
dem ist weiterhin Flucht angesagt, da ein 
FBI-Mann mich verhaften will, der aber kein 
Problem darstellt. Nichelle flüchtet zu mei¬ 
ner Freude mit mir und Howard zum Hafen, 
wo das Schiff gerade eingelaufen war. 

Dschungel 

Endlich in Amazonia angekommen, quat¬ 
schen wir erstemal mit den Einheimischen 
und dem Händler. Alle erzählen vom Lost 
Valley, aber leider haben sie vergessen, wo es 
ist. Wir latschen in das Indy-Tour-Reisebüro 
und nehmen das Piranhia-Glas, die Schall¬ 
platte, das Artefakt und den Papagei. 
Schließlich lesen wir noch den Brief und die 
Postkarte, öffnen die Kommode und nehmen 
das Kostüm heraus. Draußen gehen wir links 
in die Bar und stellen den Papagei an der 
Bühne ab, worauf sich die Diva in ihrer 
Probe gestört fühlt und mir einen Getränke¬ 
gutschein gibt, den ich beim Barkeeper ein¬ 
löse. Die nun erhaltene Bloody Mary verfei¬ 
nere ich mit dem Pyranhia und gebe den 
Drink der Diva. Diese ist so mit den Nerven 
runter, daß sie und ihr Pianist kündigen. 
Nun ist aber Nichelles Chance gekommen. 
Zuerst weigert sie sich, das Lied Indigos’ ver¬ 
flossener Liebe zu singen, doch nachdem ich 
kurz auf den Papagei eingeredet habe, 
krächzt dieser die Melodie vor. Ich gebe 
Nichelle das sexy Kostüm und sie trällert ein 
wunderschönes Lied vor sich hin. Als Indigo 
Brown das hört, wird er dermaßen melancho¬ 
lisch, daß er einen Tequilla will. Da es aber 
weit und breit keinen mehr gibt versuchen 
wir ihn mit einen Schoko-Clint zu trösten, 
den wir erhalten, wenn wir das Artefakt mit 
der Nasenzange vom Preisschild befreien 
und es dem Händler als echtes Artefakt and¬ 
rehen, der uns dafür drei Schoko-Clints gibt. 
Leider war es zu viel des Guten und Indigo 
kann uns nur eine Karte geben. Bevor wir 
uns aber in den Dschungel wagen, öffnen wir 
noch die Kiste am Hafen und nehmen eine 
Videokassette heraus. Nun können wir end¬ 
lich in den Dschungel gehen. Über die 
Brücke marschieren wir bis zu dem Screen 
wo ein Gebüsch ist, die Sträucher entfernen, 
dem Skelett die Machete entwenden und den 
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Brief sorgfältig lesen. Bald darauf versperrt 
uns ein Leopard den Weg, dem die Liane 
umgebundon wird. Da ich die Riesenkatze 
alleine nicht hochziehen kann, muß ich 
Howard und Nichelle erst überreden, mir zu 
helfen. Weiter geht die Reise zu einem Kau¬ 
tschukbaum den wir ein wenig mit der 
Machete anpieksen und das auslaufende 
Gummi aufsammeln. Noch ein paar Schritte 
weiter gehen wir leider in eine Falle und 
Howard und Nichelle landen im Kannibalen- 
Kochtopf. Wenn ich nun mit den Oberhaupt 
rede, schlägt er mir ein Einbaum-Wettrudern 
gegen seine Nr. 1, das ich verliere, da ich 
absaufe. Mit dem mittelgroßen Schoko-Clint 
lassen sich die Kannibalenmäuler aber 
zumindest vorübergehend stopfen. Rechts im 
Bild nehme ich den Korkenzieher vom Tisch 
und gehe weiter nach rechts. Wenn ich nun 
die beiden Boote betrachte, stelle ich fest, 
daß ich durch ein Loch sabotiert wurde. Aber 
dem kann abgeholfen werden. Ich bohre mit 
den Korkenzieher ein Loch in den Einbaum 
der Nr. 1 und klebe mit dem Gummi das 
Loch in meinen eigenen Boot zu. Wenn ich 
jetzt die Nr. 1 noch mal herausfordere, werde 
ich gewinnen, da es ihn diesmal selbst ver¬ 
senkt. Nun lege ich die Kassette in das TV- 
Video-Gerät und schon bin ich und die ande¬ 
ren frei und erhalte von den Kannibalen gra¬ 
tis das TV-Video-Gerät, aus Dankbarkeit, 
daß ich sie zu Vegetariern bekehrt habe. 
Nach einer aufregenden Wildwasser-Fahrt 
landen wir in einer Höhle, die wir durchque¬ 
ren und so ins Lost Valley kommen. Dort 
angekommen, gehen wir als erstes zum Film¬ 
set, wo ich ins Zelt gehe und die Schlaftablet¬ 
ten und den Gutschein mitgehen lasse. Den 
Gutschein gebe ich an Jim., et voilä, un ham- 
burger surprise. Diesen Hamburger machte 
ich mit Hilfe des Schlafmittel zum Schlafbur¬ 
ger. Nach links zum Set, wo der Regisseur 
gerade einen Disput mit seinem Filmstern¬ 
chen führt. Ich veranlasse Nichelle einen zur 
Kulisse passenden gellenden Schrei von sich 
zu geben und führe dem Regisseur mit der 
TV-Anlage die Audio- und Videoqualitäten 
moderner Produktionen vor, worauf dieser 
sein Schwarz-Weiß-Projekt sofort einstellt. 
Weiter geht es zur Einsiedler-Hütte, vor der 
ich den Schlafburger den Piranhas zum Fraß 
vorwerfe. Jetzt konnte ich bequem zur Hütte 
gehen, in der ich ein Tagebuch fand, das ich 
auch sofort durchblätterte und den Anmer¬ 
kungen zum Amazonia-Tempel nachforschte. 
Der wird leider von zwei Wachposten 
beschützt womit wir nicht zum Tempel Vor¬ 
dringen können. Da wir so nichts machen 
können, leihen wir uns den Affen aus. Nach¬ 


dem wir den Knopf betätigt haben, vertrei¬ 
ben wir die Wache. Wir steigen die Leiter 
herab und greifen uns die zwei silbernen 
Clint-Statuen. Nun marschieren wir zum 
Tempel .Im Innern stellen wir die 300gr 
Schoko-Clint-Statue auf das Podest und kön¬ 
nen dadurch über den Abgrund gehen. Im 
nächsten Raum postieren wir die beiden 
Clint-Statuen auf die Markierungen außen 
und ich selbst höchstpersönlich stelle mich 
auf die noch freie mittlere. Endlich taucht 
der echte Clint auf, doch die Wiedersehens¬ 
freude wird von plötzlich auftauchenden 
Borx getrübt, die uns abknallen wollen. Zum 
Glück war schießen noch nie ihre Stärke. 
Fast schon entkommen, tauchen Borx-Schiffe 
auf und entführen Nichelle mit einem Beam- 
strahl an Bord eines Schiffes. Schnelle stei¬ 
gen wir in den Affen, drücken den Knopf und 
vertreiben die Borx so für kurze Zeit. Vor 
dem Tempel steht noch ein Gleiter, den wir 
betreten. Drinnen öffne ich den Schrank, 
nehme den Blaster und das Funkgerät. Nach 
dem Benutzen des Navigationscomputer 
unterhalte ich mich mit Clint, der mir 
erzählt, daß die Bedeutung des roten Glumps 
irgendwie uberhupt nicht geklärt ist! Bevor 
ich mich aber zu sehr aufrege, benutze ich 
den Transportcomputer. 

Aus Big City wurde 
Borx City 

Nachdem uns Clint heruntergebeamt hat, 
stellen wir fest, daß in Big City das Grauen 
herrscht: Jeder trägt komische Kontrollhel- 
me. Kaum machen wir ein paar Schritte, 
werden wir auch schon beschossen. Gottsei- 
dank schießen sie so, wie sie aussehen: 
Schrecklich. Ein paar¬ 
mal schieße ich mit 
dem Blaster zurück, 
dann ziehen wir uns 
ins Hotel zurück und 
fliehen nach oben in 
den ersten Stock. Mit 
meiner Wumme halte 
ich die Borx auf 
Distanz, während 
Howard eine Kakerlake 
zertritt, eine der hinteren 
Türen öffnet und somit 
für die Borx einen Frei¬ 
flug besorgt. Raus aus dem 
Hotel und nach rechts 
zum Ex-Bahnhof um die 
Radkappen des Taxis 
als Tarn kappen zu 
verwenden. In die¬ 
sem Moment 
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fliegt eine Slime Police an und teilt uns mit, 
daß es heute ein Ehrenkonzert einer Borx- 
Metal-Band gibt, aber bevor wir dort hinge¬ 
hen, knalle ich die Slime Police ab und ver¬ 
füttere sie an mein Surimy. In der Hafen 
kneipe lausche ich dem Sound der Borx Band 
und lasse das Surimy auf die Borx losblähen. 
Big City ist gerettet, dank mir und meinen 
Heldenmut. Ich funke zu Clint, der uns dann 
heraufbeamt, und uns in Ghosttown, dem 
Borx-Hauptquartier wieder herunterbeamt. 


Ghost Town 

In Ghost Town wird unser Drang die Welt zu 
retten, von einem Cowboy-Geist erstmal auf¬ 
gehalten, aber immerhin erfahren wir, 
wo die Borx sich aufhalten. Da er über Ein¬ 
samkeit klagt, mache ich ihn mit der Pump¬ 
kin Ghost Lady bekannt. Zwischen den bei¬ 
den funkt es und sie gehen beide einen sau¬ 
fen (wie romantisch!). Rechts unten greifen 
wir uns die Räder und gehen zur Goldmine. 
Der radlosen Lore schrauben wir die Räder 
an, steigen in das Gefährt und ab geht die 
Post. Einige zermatschte Borx später stran¬ 
den wir mit der Lore am Gleisende, das sich 
direkt vor dem Hauptquartier befindet. 

Da die Tür bewacht wird, muß ich mir 
wieder was einfallen lassen. Ich schicke eine 
der Chewy-Aufziehpuppen auf die Wache 
zu, die den Bork veranlaßt, sich genauer 
umzusehen. Diesen Moment nutzen wir und 
sind Blitzschnell im Gebäude. Dort gehe ich 
ganz nach links und ziehe an der Klospü- 
lung, die aus einem gesunden Bork einen 
Schleimbatzen macht, den ich sofort an mich 
nehme. Ein in den Vorlagenscanner gestell¬ 
ter Schoko-Clint bringt die ganze Pro¬ 
duktion durcheinander, wes¬ 
halb die Borx nachsehen 
was Sache ist. Schnell ziehe 
ich den Hebel und schon 
ist die grüne Herde gefan¬ 
gen. Wir begeben uns in den 
ersten Stock, wo ich in der 
Kommandozentrale den roten 
Knopf drücke. Eine Tür öffnet sich 
und eine Überwachungssonde er¬ 
scheint, die ich wie üblich mit dem grü¬ 
nen Schleim erledige. 

Endlich kann ich Nichelle wieder in 
meine Arme schließen (zumindest ihre 
Knie). Zu allerletzt betätige ich noch den 
Startknubbel, lassen uns von Clint wie¬ 
der an Bord des Gleiters beamen und um 
die Borx ist’s endgültig geschehen. Dank 
mir, Chewy dem von allen geliebten 
Außerirdischen, oder wie die Kannibalen 
sagen würden: Das pinke Kaninchen. 
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Dies löste sofort eine uralte Programmierung 
aus, die unsere Funkverbindung zum Shuttle 
störte und Attila mit wahnwitziger 
Geschwindigkeit nach Cocytus flog... 

2. Ankunft 

Kaum hatten wir uns damit abgefunden, auf 
einer fremden Welt gestrandet zu sein, 
mußte ich schon einen aufkommenden Streit 
der Männer um die Führung unserer kleinen 
Gruppe schlichten; schließlich entschied 
Boston, zuerst nach Westen zu gehen, wo er 
ein Raumschiffwrack (2) zu sehen glaubte. 
Und er hatte Recht. Im Innern des Schiffes 
fand er in einer kleinen Truhe ein merkwür¬ 
diges, kompaßähnliches Gerät und ein von 
der Decke hängendes Kabel. Als er das Kabel 
herausriß, kam es zu einer heftigen Energie¬ 
erscheinung, mit deren Verschwinden plötz¬ 
lich ein Stab auftauchte, der mit regulären 
Polyedern verziert war. Wie immer steckte 
sich Boston auch hier jeden Gegenstand in 
die Tasche. „Man kann nie wissen...“, das 
war zwar auch meine Einstellung, aber seine 
Taschen waren größer. Der „Kompaß“ führte 
uns an den östlichen Rand des Landegebiets 


The Dig 


(3) , wo nach kurzer Grabung ein hübsches 
Armband zum Vorschein kam. Schließlich 
fanden wir im Norden noch eine Art Grab 

(4) , aus dem Boston einen Stoßzahn und 
einen kompletten Unterkiefer ffeischaufelte 
(zum Glück war uns noch kein lebender Ver¬ 
treter dieser Raubtierart über den Weg 
gelaufen). 

Schließlich gingen wir zurück zur Plattform 
(1), wo wir wieder von einer Leuchterschei¬ 
nung besucht wurden - die uns diesmal auf 
eine geeignete Stelle zum Graben stieß. Ich 
fing an, hierbei nicht mehr an Zufälle zu 
glauben, eher an gezielte Hinweise von 
Geistwesen oder ähnlichem. Plötzlich war 
Brink nicht mehr zu halten und übernahm 
den Rest der Grabung, was ihm zum Ver¬ 
hängnis wurde: der Sturz durch den plötzlich 
nachgebenden Boden kostete ihn das Leben... 
Nachdem wir diesen herben Verlust verdaut 
hatten, konnte ich Cmdr. Low davon über¬ 
zeugen, daß von nun an ein getrenntes Vor¬ 
gehen sinnvoller wäre. Ich stieß nach langem 
Krabbeln durch einen hinter mir zusammen¬ 
stürzenden Tunnel auf eine Art Alien-Biblio¬ 
thek und begann dort mit dem Studium der 
einheimischen Sprache. 

3. Nexus 

Boston durchstreifte nun alleine den Rund¬ 
gang und stieß auf fünf verschlossene Türen 
- vier davon mit einer Art „Formenschloß“ 
versehen. Er fand auch eine Metallplatte, die 
denen auf Attila ähnelte und einen weiteren 
Polygonstab, dessen Code er zwar in die Tür¬ 
schlösser eingeben konnte, was aber keinen 
Effekt hatte. Schließlich begab er sich über 
eine Rampe in die Tiefe der Station (5) und 
entdeckte dort eine Maschine, die Energien 


Da ist es passiert: Durch den Sturz verliert Brink (zunächst) sein Leben 


Dieser Expeditionsbericht ist Boston Low 
gewidmet, der sein Team - den Archäologen 
Ludger Brink und mich - selbstlos wider aller 
Gefahren vom Planeten Cocytus nach Hause 
zurückgeführt und "nebenbei" ein ganzes Volk 
gerettet hat. 


Die meinem Bericht beigefügten Karten sol¬ 
len es dem Leser erleichtern, Bostons ver¬ 
schlungene Wege auf den sechs Inseln Cocy¬ 
tus' zu verfolgen. 


1. Attila 

Anfangs sah unsere Mission nicht unbedingt 
nach einem Trip auf einen fremden Planeten 
aus. Mit dem Shuttle EVM-1 im Parkorbit 
um Attila - dem Planetoiden, der sich auf 
Kollisionskurs mit Mutter Erde befand - 
angekommen und sicher ausgeschleust, bat 
Boston unsere Pilotin per PEN um Ausset¬ 
zung des PIGs, dem er nach der Landung auf 
Attila die Sprengsätze, den Zero-G-Digger 
und einen Spaten entnahm. Tatsächlich hät¬ 
ten wir ohne diesen alt ausgesehen - das 
exakt berechnete Sprenggebiet im zweiten 
Quadranten ließ sich noch mit dem Digger 
glätten, bevor Boston dort die Alpha-Ladung 
anbrachte und scharfmachte. Aber im dritten 
Quadranten blockierte ein Felsen das 
Sprenggebiet, den Boston kurzerhand „weg¬ 
schaufelte“, obwohl er dabei als Fleck auf 
Attilas Oberfläche hätte enden können... 

Die Beta-Ladung war nun schnell ange¬ 
bracht und zurück am Shuttle gab Cmdr. 
Low unserem Co-Piloten Ken Borden das 
O.k. zur Zündung. 

Wir waren erfolgreich: der Explosionsdruck 
lenkte Attila in eine stabile Erdumlaufbahn 
und wir gingen daran, uns auf ihm etwas 
umzusehen. In einer nach Ludgers Ansicht 
künstlichen Spalte stieß Boston auf eine 
Reihe merkwürdiger Vorsprünge, die sich 
nach einer Digger-Behandlung als auf Druck 
versenkbare Metallplatten herausstellten. 
Als alle vier verschwunden waren, begaben 
wir uns durch das größte so entstandene 
Loch tiefer ins Innere von Attila, wo wir auf 
einen durch Fünfecke begrenzten, giganti¬ 
schen dodekaedrischen Raum stießen. An der 
gegenüberliegenden Wand fanden wir die 
Metallplatten wieder, die Boston ohne großes 
Zögern in eine anscheinend dafür vorgesehe¬ 
ne quadratische Vertiefung einpaßte. 
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Karten-Insel 



1. Landeplatz/Platform 

18. Planetariums-Tram 

35. Grabstätte 

2. SchifFswrack 

19. Tram-Station 

36. Wachen 

3. Armreif 

20. Schlucht 

37. Pyramide 

4. Gebeine 

21. Lichtbrücke 

38. Fledermaus-Höhle 

5. Maschinenraum 

22. Jag-das-Tier! 

39. Brinks Kristallmaschine 

6. Säule/Energie 

23. Höhle 

40 Lichtbrücke 

7. Museums-Tram 

24. Planetarium 

41. Nest 

8. Tram-Station/Tür 

25. Felsriß 

42. Wasserfall 

9. Fossil 

26. Karten-Tram 

43. Schimmerndes Feld 

10. Lichtbrücke 

27. Tram-Station 

44. Verborgene Insel 

11. Museum 

28. Kartenmaschine 

45. Kathedralen-Tram 

12. Bibliothek 

29. Lichtbrücke 

46. Tram-Station 

13. Lebenskristall-Raum 

30. Dunkler Tunnel 

47. Laboratorium 

14. Strand/Schildkröte 

31. Luftschleuse 

48. Lichtbrücke 

15. Gewölbe unter Wasser 

32. Kommandoraum 

49. Strand/Maschinenteil 

16. Höhle 

17. Grab-Tram 

33. Tram-Station 

34. Grabeingang 

50. Mit Brink geht's bergab... 



aus der Tiefe bündeln und nach oben 
schicken sollte. Aber eine Linse hatte sich im 
Lauf der Zeit gelöst und Boston benutzte die 
herumstehende Konsole zur Eingabe von 
Steuerbefehlen an einen Wartungsroboter. 
Die Kombination von 2x gelb und 5x violett, 
gefolgt von rot brachte den Roboterarm dazu, 
auf Knopfdruck die Linse zu greifen, und 5x 
blau, 5x violett und rot ließen ihn diese am 
korrekten Platz einsetzen. Damit war die 
Energieversorgung des Rundgangs wieder¬ 
hergestellt. Unter einer losen Platte fand 
Boston noch eine Art Glühbirne - einen blau¬ 
en Kristall, den er vorsichtshalber zu seiner 
Ausrüstung hinzufügte. 

Ein funkensprühender Riß in einer Leitung 
neben der Säule (6) lieferte die Energie für 
die Türmechanismen: Boston hebelte mit 
dem spitzen Stoßzahn die Verkleidung des 
nächsten Schlosses ab, verband den Mecha¬ 
nismus mit dem Leitungsriß - woraufhin 
sich die Tür rechterhand von ihm in Luft auf¬ 
löste! Im dahinterliegenden Raum (7) ange¬ 
kommen, ließ er sich auf Knopfdruck, nach 
einem kurzen Gespräch mit mir, einen Trip 
im Innern einer riesigen Murmel auf einer 
Unterwasserbahn verpassen. So erreichte er 
schließlich die... 

4. Museums-Insel 

Alleine konnte er die verklemmte Tür am 
„Bahnhof“ (8) nicht öffnen, also schaute er 
sich draußen um und entdeckte eine merk¬ 
würdige Apparatur (10), um die herum wie¬ 
der einmal ein „Geist“ huschte. 

Nach einer gründlichen Untersuchung stell¬ 
te Boston fest, daß andauerndes Drücken des 
Knopfes der Apparatur zur Ausbildung einer 
Lichtbrücke führte, auf der er sogar bis zu 
einem energieabsorbierenden Kristallgebilde 
laufen konnte, das direkt über unserem Lan¬ 
deplatz schwebte. Wie er mir später erzähl¬ 
te, vermutete er schon jetzt, daß solche 
Brücken wohl von jeder der fünf Inseln aus 
aufgebaut werden könnten, und damit die 
aufwendigen Tram-Fahrten überflüssig 
machen würden. 

Als nächstes betrat er ein Museum (11), in 
dem er neben einer „Gebrauchsanweisung“ 
in Form einer Steintafel und zwei grünen 
Kristallen eine Reihe von Nischen entdeckte, 
die ihm beim Betreten verschiedene „Filmse¬ 
quenzen“ vorspielten. 

Er erfuhr unter anderem von einer Beiset¬ 
zung, einer Wiederbelebung durch einen Kri¬ 
stall, wie er ihn gerade gefunden hatte und 
von einer Sprengung. Schließlich gelangte er 
sogar in die Bibliothek (12), in der ich noch 
immer versuchte, die fremde Sprache zu ver- 
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stehen. Wir besprachen unsere Fortschritte 
und Boston machte sich auf, um herauzufin- 
den, ob seine Kristalle vielleicht auch Brink 
wieder zum Leben erwecken könnten - mit 
Erfolg! Brink lebte nach der Behandlung 
nicht nur einfach wieder, er fühlte sich bes¬ 
ser als jemals zuvor. Doch schon jetzt zeich¬ 
nete sich ab, daß sich Brink verändert hatte, 
und das nicht zu seinem besten. 

Gemeinsam öffneten er und Boston die ver¬ 
klemmte Tür bei der Tramstation und 
stießen auf ein riesiges Lager der Lebenskri¬ 
stalle (13). Brink kümmerte sich nicht um 
die offensichtliche Warnung, die ihnen der 
Geist durch eine Totenkopfdarstellung 
zukommen ließ, und steckte sich einen 
großen Vorrat ein. Auch Boston bediente sich 
mit einem mulmigen Gefühl, steckte noch 
einen herumliegenden Kanister (der, wie er 
von der Museumsprojektion her wußte, ein 
Sprengsatz war) ein und begab sich mit 
Brink ans Wasser (14). Dort konnte er eine 
Tunnelöffnung ausmachen, in die er aber 
nicht schwimmen konnte, da eine Art Sauri¬ 
er die See unsicher machte. Er konnte sich 
dieses Monsters jedoch elegant entledigen, 
indem er die kläglichen Knochenreste der 
letzten Mahlzeit wieder zusammensetzte 
(einem in der Nähe gelegenen Fossil (9) 
konnte er deren Originalzustand entnehmen) 
und mit dem Sprengsatz versah, bevor er sie 
mit einem Kristall wiederbelebte. 

Nessie genehmigte sich daraufhin einen 
Nachtisch, der ihm übel aufstieß... 

Brink hatte sich unbemerkt aus dem Staub 
gemacht, und so tauchte Boston alleine in 
eine unterseeische Höhle (15/16) ein, in der 
er neben einem weiteren (diesmal orange¬ 
nen) Schlüssel noch ein Stück der Platten 
von Attila fand. 

Wieder im Nexus angelangt, stellte sich her¬ 
aus, daß der rote Schlüssel zwar zu einer Tür 
paßte, die dortige Tram (17) aber nicht auf 
Knopfdruck erschien. Mit dem orangenen 
Schlüssel hatte Boston mehr Glück: Die 
Tram (18) erschien und fuhr ihn zur... 

5. Planetariums-Insel 

Einen großen Spalt (20) überwand er mit 
Hilfe einer rechtzeitig hochschwappenden 
Welle, und den Spaten erneut als Hebel 
gebrauchend, kippte er einen Felsen als 
Brücke über den Spalt. 

Kurz darauf stand er tatsächlich vor dem 
zweiten Lichtbrücken-Generator (21), dessen 
Linse sich aber im Laufe der Zeit verstellt 
hatte. Nach einer vorsichtigen Drehung der 
Linse ließ sich die Brücke jedoch schnell akti¬ 
vieren. Mit seinem technischen Geschick 


zufrieden, sah sich Boston jedoch schnell 
einem gänzlich anderen Problem gegenüber: 
ein Vertreter der heimischen Fauna ließ vor 
seinen Augen ein Schaltelement einer weite¬ 
ren Tür mitgehen (22). Commander Low 
sammelte alles ein, was er finden konnte und 
bastelte eine Falle: er stopfte den Dübel in 
das Loch einer radähnlichen Scheibe, hängte 
an diesen die große Stange, die an ihrem 
anderen Ende einen Haken aufwies. An die¬ 
sem befestigte er den Brustkorb und stützte 
das ganze auf die Stange. Nim lockte er aus 
dem der Tür am nächsten liegenden Loch 
das Tierchen und schlich sich vorsichtig um 
es herum, so daß es, als es vor ihm davon¬ 
rannte, direkt in die Falle geriet. Boston 
legte ihm den Armreif um und ließ es frei. 
Der Kompaß führte ihn darauf zu einer 
Höhle (23), deren Eingang er freischaufelte, 
und in der er schließlich die Stelle ermittel¬ 


te, unter der das Schaltelement vergraben 
lag. Es paßte natürlich perfekt, Boston 
brachte die Verkleidung wieder an, öffnete 
die Tür und betrat das Planetarium (24). 
Dort fand er jeweils noch einen Schlüssel und 
eine Steinplatte sowie ein Paar von Zeptern, 
das, wie er schnell herausfand, zur Bedie¬ 
nung des an der Decke befindlichen Modells 
von Cocytus und seinen zwei Monden diente: 
Das goldene Zepter bewegte den großen, das 
silberne den kleinen Mond - und das nicht 
nur am Modell! 

Boston brachte den großen Mond zwischen 
Planet und Sonne, den kleinen zwischen den 
großen und den Planeten und führte so die 
Konjunktion herbei, die ihm bereits in einem 
Museumsbericht aufgefallen war. Daß sich 
die Tür plötzlich schloß, erwies sich als kein 
Problem , da sie sich von Innen einfach öff¬ 
nen ließ. Boston fand noch in der Nähe eines 
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Mit diesem Schaltpulten werden die Lichtbrücken aktiviert 


entdeckte er den Grund für das Ausbleiben 
der Tram hinter der roten Tür: Der entspre¬ 
chende Kontrollkristall war erloschen. Glück¬ 
licherweise diente ausgerechnet der blaue 
Stab als Bedienungseinheit; sobald er auf die 
Löcher verteilt wurde, konnte jeder ausge¬ 
wählte Kristall durch vorsichtiges Justieren 
aktiviert werden (beim Verschieben der 
Stäbe veränderte sich das Glühen im Kri¬ 
stall). Und tatsächlich - die Tram (17) war 
wieder aktiv, so daß Boston sich auf den Weg 
machen konnte zur... 

7. Grab-Insel 

Unter einer Steinplatte (34) grub er den Ein¬ 
gang zur Grabstätte frei (35), in der er mit 
Hilfe des mitgeführten blauen Kristalls, den 
er in eine Öffnung steckte, das Licht anschal¬ 
ten konnte. Doch das Oberlicht war noch 
etwas verdreckt; er verließ den Raum und 
säuberte die Linse, auf die das Licht der 
Monde fiel. Wieder in der Kammer stellte 


Der Bauplan für 
das Fossilien¬ 
skelett von der 
Museumsinsel 




Boston fest, daß sein Gewicht die Steinplat¬ 
te, auf der ein Bild der Monde abgebildet 
war, versenkte, woraufhin eine alte Statue 
erschien. Er fixierte die Steinplatte mit dem 
roten Stab und näherte sich der Statue, die 
jedoch bei der leisesten Berührung zerstob. 
Als er nun den Sockel bestieg, senkte sich 
dieser einen Schacht hinab, und Boston fand 
sich vor einer weiteren Tür wieder (36). Ein 
einfacher Mechanismus erweckte leider eine 
Wächterkreatur, die allerdings Freund und 
Feind nicht unterscheiden konnte - kaum 
war sein Kumpel durch einen Lebenskristall 
wiederbelebt, fielen die beiden übereinander 
her. Nun konnte Boston nach einem Weg 
suchen, die Tür zu öffnen, und erstaunlicher¬ 
weise stellte sich der als erstes gefundene 
Stab als Schlüssel heraus. Er hatte anschei¬ 
nend den Ort erreicht, zu dem uns die Gei¬ 
ster dieser Welt führen wollten. 

Im Inneren einer leuchtenden Pyramide (37), 
die sich ebenfalls mit dem Geister-Schlüssel 
öffnen ließ, lag ein konservierter Körper 
eines Eingeborenen, den Cmdr. Low mit 
einem Kristall wiederbelebte, obwohl ich zu 
bedenken gab, daß wir uns nicht über 
Freund oder Feind sicher sein konnten. Doch 
der Fremde schien freundlich zu sein - 
obwohl Boston keinen Ton von dessen Reden 
verstehen konnte. Ich hatte gerade den 
Schlüssel zur fremden Spache gefunden und 
wollte Boston als Dolmetscherin zur Hilfe 
kommen, als mich eine ekelerregende Kreu¬ 
zung aus Hummer und Spinne in ihr Nest 
verschleppte... 

Boston erinnerte sich daran, dieses Vieh 
bereits auf der Karten-Insel gesehen zu 
haben, wollte aber für eine Befreiungsaktion 
erst Brink wiedergefünden haben. Er hatte 
Glück: Er fand Ludger hinter einer Höhle 
(38); dieser arbeitete jedoch an einer alten 
Maschine (39) und wollte partout nicht 
behilflich sein. Boston scheuchte in der 
Höhle (38) mit seiner Lampe die lichtscheu¬ 
en fledermausartigen Viecher auf, was Brink 
gar nicht lustig fand. Cmdr. Low konnte in 
diesem Chaos Ludgers Lebenskristallvorrä¬ 
te an sich bringen und hatte 



Alle drei sind wieder glücklich vereint 

Risses im Fels (25) einen blau leuchtenden 
Stab, bevor er wieder zum Nexus fuhr, um 
mit dem grünen Schlüssel eine weitere Tür 
zu öffnen. Die herbeigerufene Tram (26) 
brachte ihn zur... 

6. Karten-Insel 

Nach einer gründlichen aber erfolglosen 
Erforschung der Insel stieß er auf ein Einga¬ 
bepult (28), das genauso zu funktionieren 
schien, wie die Türschlösser im Nexus; gab er 
einen der Codes von den Stäben ein, so 
erschien ein Bild derjenigen Insel, zu der die¬ 
ser die Tür öffnete. Der rote Code zeigte ihm 
eine Grabkammer, in der scheinbar ein 
geheimer Weg abwärts existierte - nur konn¬ 
te Boston diese Insel nicht erreichen... 

Ein Stück weiter konnte er eine weitere 
Lichtbrücke in Betrieb nehmen (29) und 
kehrte schließlich in den Nexus zurück. Es 
mußte einen Weg geben... 

Mit seiner Taschenlampe leuchte sich Boston 
durch einen dunklen Tunnel (30), der ihn zu 
einer Luftschleuse (31) führte, die wiederum 
zu einem Kommandoraum (32) gehörte. Hier 
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Mit vereinten Kräften befreien Boston und Brink Maggie aus ihrer mißlichen Lage 


diesen damit in der Hand: Meine Rettung 
gegen die Kristalle! 

Die Lichtbrücke dieser Insel (40) war in 
einem wahrlich fürchterlichen Zustand. 
Boston mußte die Abdeckung entfernen und 
die Prismen im Inneren neu justieren (Das 
Licht mußte wohl durch das unterste Prisma 
in drei Komponenten zerlegt werden, die auf 
die anderen Prismen treffen mußten, um 
schließlich jeweils die farblich übereinstim¬ 
mende Komponente zu aktivieren), um die 
Brücke zu aktivieren und über sie zur Kar- 
ten-Insel zu gelangen. 

Im Nest der Kreatur (41) trafen wir uns 
schließlich alle wieder, und Boston erklärte 
Brink seinen Plan: Dieser sollte das Wesen 
ablenken, woraufhin Boston durch die Tür 
zum Wasserfall (42) gelangen konnte. Dort 
wollte er mit einem Felsen den Wasserfluß 


durch einen Tunnel bis zum Gitter direkt 
neben mir umleiten. Soweit so gut. Doch der 
nächste Teil war haarsträubend: Boston 
überredete Brink, das Vieh zum Gitter (zu 
mir!) zu locken, damit ich dann das Gitter 
abreißen und das Monster mit dem Wasser¬ 
strahl zur Hölle jagen konnte. Natürlich 
funktionierte es tatsächlich, trotzdem gab ich 
in diesen Momenten keinen Pfifferling mehr 
auf mein Leben... 

Brink war den Kristallen inzwischen so sehr 
verfallen, daß er sie sich kurzerhand mit 
Gewalt von Boston zurückholte und ver¬ 
schwand. Boston führte mich zu einer Konso¬ 
le, die ein schimmerndes Feld erzeugte (43). 
Er zeigte mir die Steintafel, die ich jetzt ent¬ 
ziffern konnte - ich schaltete das Feld ab, 
woraufhin eine Insel aus dem Nichts auf¬ 
tauchte (44), in der wir die vierte Steinplatte 


fanden. Als wir, wieder zurück im Nexus, die 
Platten einsetzen wollten, erreichte uns ein 
Hilferuf von Brink - er hatte sich auf der 
Suche nach noch mehr Kristallen seine Hand 
im Felsriß eingeklemmt (25). Zu meinem 
Entsetzen stellte sich heraus, daß die einzige 
Möglichkeit, Brink zu befreien, darin 
bestand, ihm mit dem messerscharfen Unter¬ 
kiefer die Hand abzusägen! Boston führte die 
Amputation mit stoischem Gleichmut durch, 
und Brink stoppte die Blutung teilnahmslos 
mit einem Kristall. Wir überredeten ihn, uns 
zur Einsetzung der Steinplatten zu begleiten. 
Doch diese bewirkte nur die Öffnung einer 
weiteren Tür, woraufhin Brink verärgert 
abzog. Boston und ich bestiegen die Tram 
(45) und erreichten die... 

8. Kathedralen-Insel 

Wir entdeckten eine gigantische Maschinen¬ 
anlage (47), die wir aber nicht aktivieren 
konnten, da an der untersten Bedienungs¬ 
konsole ein Teil zu fehlen schien. Ich schlug 
Boston vor, zur Pyramide zu gehen und dem 
Alien ein paar Fragen zu stellen. Er schaltete 
die letzte Lichtbrücke an (48), nicht ohne 
sich bei dem Vogel zu entschuldigen, daß er 
dessen Nest von der Linse entfernen mußte. 
Wir gingen also zur Grab-Insel. 

Boston reanimierte das konservierte Wesen 
(37) ein weiteres mal und dank meiner 
Spachkenntnisse konnten wir uns dieses mal 
verständigen. So erfuhren wir die tragische 
Geschichte dieses einst so mächtigen Volkes: 
Ihre überragende Technologie hatte den Tod 
überwunden, aber die „Lebenskristalle“ 
erzeugten nur untotes Leben. Schließlich war 
es ihnen gelungen, den Geist vom Körper zu 
trennen und in die „Raum-Zeit-6“ zu senden. 
Von dort aber fanden sie nie zurück - nur 
kurzzeitig können sie sich als Geister mani¬ 
festieren. Uns war klar, daß wir nur ein 
Rückfahrticket erhalten würden, wenn wir 
das Volk dieses bedauernswerten Fremden 
zurückholen könnten, und überredeten die¬ 
sen daher dazu, uns das Versteck des fehlen¬ 
den Teils zu verraten. Wir erhielten eine 
Codestange für die Kartenmaschine (28) und 
konnten das Teil am Strand der Karten-Insel 
bergen (49). 

Gerade als wir es endlich in die Konsole (47) 
einsetzen wollten, kam Brink und forderte 
sämtliche Lebenskristalle von uns - obwohl 
auch von diesen zwei in die Maschine einge¬ 
setzt werden mußten! Wir folgten Brink auf 
die Grab-Insel, wo er uns seine Kristallma¬ 
schine (39) präsentierte, die leider nicht 
funktionierte. Boston erklärte ihm, daß 
unser Maschinenteil wohl auch dieses Gerät 
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Nach schweren Verlusten steht Boston endlich vor dem offenen "Auge" 
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zum Laufen bringen könnte. Er durfte das 
Teil in den Schlitz am Gerät einfügen, wor¬ 
aufhin zwei Kristalle produziert wurden. 
Brink war das natürlich zu wenig und wir 
brauchten immerhin auch zwei Stück. Ehe 
ich mich versah, stürtzte sich Brink auf 
Boston und machte Anstalten, ihm mit 
einem Stein den Schädel einzuschlagen. 
Dabei verlor er das Gleichgewicht und stürz¬ 
te hinterrücks den Abhang (50) hinunter. 
Es war zwar nicht mehr Brink, der hier 
gestorben war, aber trotzdem mußten Boston 
und ich den Schock erst verdauen, bevor wir 
das Maschinenteil an uns nahmen und in die 
Konsole im Laboratorium (47) einsetzten. 
Boston fragte mich, wie die Maschine denn 
zu bedienen sei und ich überzeugte ihn 
davon, das ich das allein tun müßte. Er 
mußte die Mission zuendebringen, ich konnte 
nicht zulassen, daß er sich so kurz vor dem 
Ziel in Gefahr brachte. 

Erst schien alles glatt zu gehen, doch als ich 
eine verklemmte Klappe öffnete, wurde ich 
von einem Energieblitz getroffen. Das Auge 
war geöffnet - und ich starb in Bostons 
Armen (so komisch das jetzt klingen mag). 
Boston hielt sich an sein Versprechen, mich 
nicht wiederzubeleben und begab sich über 
die Lichtbrücke (48) zum Auge. Dort erwar¬ 
tete ihn ein weiterer Wächter, den er durch 
das Abschalten der Lichtbrücke unsanft ins 
Wasser beförderte. 

Die Brücke wieder aufzubauen, das Auge zu 
betreten und in die „Raum-Zeit-6“ überzu¬ 
wechseln war eins - nichts konnte Boston 
jetzt noch stoppen. 

Der Rest ist Geschichte: 

Boston brachte sie alle zurück; einer der 
Fremden schaffte es sogar, Brink und mich 
von ich-weiß-nicht-wo zurückzuholen. Wir 
erhielten unser Schiff und verließen nach 
einem herzlichen Abschied Cocytus Richtung 
Heimat... 
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The Riddle 
of Master Lu 

Das Rätsel des Meister Lu ist einer der letzten 
richtig schweren Adventure-Brocken unserer 
Zeit. Wir haben den abenteuernden Kuriosi¬ 
tätensammler Robert Ripley sicher um die 
ganze Erde gelotst. 



Das erste Rätsel, das Robert Ripley bewältigen muß: Mit dem Schwert zerhackt 
er die Schlange in mehrere Einzelteile 


spricht mit dem Wächter von der Hall of 
Classics. Wenn Robert will, kann er dem 
Bettler noch ein paar Yen zustecken. Ansch¬ 
ließend unterhält er sich mit der Frau die 
gerade die Tauben futtert. Wenn man ihr das 
Foto vom 1. Weltkrieg zeigt, bekommt man 
als Gegenleistung einen alten Helm. Ripley 
begibt sich nun zum Schmied und achtet 
dabei auf den Bettler. Er spricht ihn auf 
einen glänzenden Gegenstand an dessen 
Bein an und fragt ihn, ob er es nicht verkau¬ 
fen will. Der Bettler bekommt ein paar 
Dollar, woraufhin sich kurz danach das Amu¬ 
lett in Ripleys Tasche befindet. Nun noch das 
kaputte Rad umwerfen und dessen Speichen 
vom Boden aufheben. 

Der Abenteurer nimmt jetzt das Journal aus 
seinem Inventar und benutzt es auf den 
Bettler. Weiter geht es zum Schmied, der an 
seinem Gebäude eine Markise angebracht 
hat, auf der der Soldatenhelm abgelegt wird. 
Prompt kommt der Bettler angelaufen und 
versucht sich das Ding zu schnappen. Ripley 
stiefelt nun zu den Löchern neben den Hall 
of Classics. Hier werden die Sprossen in die 
hintere Wand eingesetzt und damit über die 
Mauer geklettert. 

Auf der anderen Seite erwartet ihn Mei mit 
dem besorgten Paß. Robert hebt den Schmet¬ 
terling von der Stelle, an der er gerade gelan¬ 
det ist, auf. Er schaut sich die Statuen und 
Steintafeln von Master Lu an und benutzt 
ein weiteres Mal das Journal. Nun wird der 
Gong geschlagen und mit dem Mann geredet. 
Hierbei sollte man den Waisen auf “Master 
Lu” ansprechen, wonach sich Ripley mit Mei 
unterhält. Nachdem er sich in seinem 


New York 

Nachdem die ägyptischen Ganoven Feng Li 
an den Stuhl gefesselt und die Kobra auf 
dem Tisch ausgesetzt hatten, kann sich 
Robert Ripley für zwei Möglichkeiten ent¬ 
scheiden. Entweder nimmt er das Schwert 
und zerstückelt die Schlange oder er fängt 
sie mit dem Stab auf der Kommode. Nach 
der Unterhaltung mit Mei Chen und Feng Li 
geht er zum Safe, der sich hinter dem Bild 
befindet und nimmt sich den Brief heraus. 
Robert verläßt das Büro und befragt Mei. 
Nun geht’s zum Reisebüro, wo er den Mann 
hinter dem Tresen anspricht (Antworten: 
1,1,1). Der Hobby-Archäologe bucht ein 
Ticket für Peiping und fliegt auch sofort los. 

Peiping 

Bei Qian Shu werden einige Dollar in Yen 
umgetauscht. Robert geht aus dem Büro und 
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Wie an dieser Karte schön zu sehen ist, sind die Reiseziele des Weltenbumm¬ 
lers Ripley auf der ganzen Erde verstreut 
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Sketchbook ein paar Notizen gemacht hat, 
begibt er sich zurück zum Reisebüro und ver¬ 
schickt ein Paket (Schmetterling und Amu¬ 
lett) nach New York. Weiter geht es dann 
nach Danzig. 

Danzig 

Hier angekommen wechselt der Welten¬ 
bummler zunächst einige Dollar in DM um. 
Er spaziert jetzt aus dem Büro und fahrt mit 
dem Taxi zum Schloß des Barons. Ripley 
spricht zweimal mit dem Gärtner, dem er 
während des Gesprächs des öfteren mit 
etwas Geld nachhelfen muß, damit der Rede¬ 
fluß nicht versiegt. Die Fenster im Garten 
sowie die Grabsteine im Friedhof sind einen 
Eintrag ins Journal wert. Robert nimmt die 
Leiter, stellt sie an die Treppe und steigt hin¬ 
auf. Er öffnet das Gitter und sieht hindurch. 
Dann geht es ins Schloß (Leiter auf jeden 


Fall stehen lassen), wo der Vorwärtsdrang 
vom Butler gestoppt wird, den Robert um 
Einlaß bittet. Er nimmt im Wartezimmer 
Platz und spricht anschließend mit dem 
Sohn des Barons (Antworten 1,1,1,1). Unter 
dem Sofa findet er noch einen alten 
50.000.000 DM Schein, der selbstverständ¬ 
lich in seine Tasche wandert. 

Jetzt erweckt das Billardzimmer Ripleys 
Interesse, wo der Sekretär und die darin 
befindliche Schublade geöffnet wird. Er 
nimmt den an ihn adressierten Brief heraus 
und liest ihn durch. Außerdem liegt in der 
Schublade noch eine alte Briefmarke, die er 
ganauso einsackt wie den Schlüsselbund. Er 


geht wieder hinaus ins Freie und spricht 
erneut mit dem Gärtner (Antwort 5). Danach 
weiter zum Reisebüro, wo Robert ein 
Pläuschchen mit Horst führt. Er sendet eine 
Nachricht an die Polizei und schickt ein 
Päckchen mit mit der Banknote und der 
Briefmarke nach New York. Zurück zur Burg 
und dem Gärtner wieder mal ein bißchen 
Geld zustecken. 

Ripley Benutzt den Spaten mit der Glocke 
am Grab des Barons. Zum dritten Mal mit 
dem Gärtner sprechen (Antwort 1) und gleich 
wieder zurück zum Schloß. Und in den Bil¬ 
lardraum. Dort schließt Robert mit dem 
Schlüsselbund das Spielekabinett auf, öffnet 
die Schublade und sieht sich das Kartenspiel 
an. Dabei bemerkt er, daß seltsamerweise 
das Pik As fehlt. Er steckt noch die rote Bil¬ 
lardkugel ein. Danach wandert sein Blick 
nach rechts zur Tapete. Dort entdeckt er ein 


As, das sich ein wenig von den anderen 
unterscheidet. Dieses As nun auf die Seite 
klappen und den roten Knopf drücken, 
wodurch sich das Bild daneben öffnet. Die 
Zigarrenbox aufmachen, eine Zigarre neh¬ 
men und das Gitter öffnen. In eines der 
Löcher paßt genau die Billardkugel. Dadurch 
verschiebt sich der Billardtisch, den Ripley 
ganz zur Seite rückt und damit einen 
Geheimgang freilegt. 

Er folgt der Treppe nach unten, sieht sich in 
dem Raum alles ganz genau an und öffnet 
die Schublade. Er nimmt sich den Garten¬ 
schlauch, die Pumpengriffe (pump grips), das 
Stück Gummischlauch und den Stöpsel. 


Außerdem wandert auch noch der Wasser¬ 
hahn samt Griff sowie die Hebelstange (lever 
key) in die Hosentaschen. Die Pumpengriffe 
steckt er an die Pumpen unter dem Tisch, 
nimmt sich rechts die Periodentafel von der 
Wand und steckt sie in das linke Glas. In 
letzterem findet er nach näherer Betrach¬ 
tung den verfluchten Diamanten vor. Die 
Hebelstange wird in die Verankerung auf 
dem Tisch gelegt und das Stück Schlauch 
über die Düsen (nozzles) gestülpt. 

Jetzt befestigt Robert den Wasserhahngriff 
am Luftventil, dreht den Griff und schließt 
somit den Air Tank. Er pumpt via Pumpe 
etwas Luft in den Tank und dreht den Griff 
erneut. Dadurch wird ein Mechanismus in 
Kraft gesetzt, der den Smaragd (an einem 
Korken) wie auch die Periodentafel ins 
Waschbecken wirft. 

Den Smaragd entfernt er vom Korken und 
benutzt ihn auf den eisernen Riegel des Gla¬ 
ses. Dieses schnappt er sich und steckt den 
Korken und den Stöpsel hinein. Der Globe¬ 
trotter schraubt den Griff wieder ab und 
befestigt ihn erneut am Waschbecken. Er 
nimmt die Pumpengriffe und den Pumpen¬ 
stab (pump rod), verbindet diese mit der 
Hebelstange und setzt beide in die Lücke an 
der Decke. Die Pumpengriffe montiert er am 
das Glas und dann beide ins Glas. Das 
Stückchen Gummischlauch zieht Ripley wie¬ 
der von den Ventilen ab und befestigt sie an 
der Wasserhahnbox. An das Gummistück 
den Gartenschlauch und den Wasserhahn 
anschließen. Er hängt das Glas an die Hebel¬ 
stange und da hinein den verlängerten Was¬ 
serhahn. Den Hahn aufdrehen, wodurch das 
Gewicht des Wasserglases den Eisenschrank 
in der Mitte des Raumes öffnet. Bei einer 
näheren Untersuchung der Smaragdnadel 
unter dem im Schrank befindlichen Mikro¬ 
skop stößt Ripley auf die Buchstaben TI und 
XE, welche, rückwärts gesprochen, EXIT 
ergeben. Wenn er nun in der Periodentafel 
die Elemente mit den Buchstaben sucht, 
stößt er auf Titanium und Xenon mit den 
Werten 22 und 54. 

Der Brief im Schrank wird nun durchgelesen 
und eingesteckt. Da die Zahlenkombination 
2254 für das Wort TIXE steht, muß die Kom¬ 
bination logischerweise herumgedreht wer¬ 
den, damit sie EXIT ergibt. Robert gibt also 
4522 auf dem Panel im Schrank ein und 
steigt anschließend durch die nun geöffnete 
Tür. Wenig später findet sich Ripley im Gar¬ 
ten des Barons wieder. Nachdem er im deut¬ 
schen Posh Office eine Nachricht vom Poli¬ 
zeipräsidium erhalten hat, fliegt er zurück 
nach New York. 



Nachdem Robert den Knopf links gedrückt hat, öffnet sich das Bild, in dem sich 
ein wichtiges Utensil sowie ein Rätsel befindet 


tss7, 


SONDERHEFT 












A D V 


N T U R 



Das Sikkim Labyrinth 
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A: Meißel 

B: Weihrauchbrenne 
C: Leiter 
E: Eingang 
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New York 

Robert verläßt das Office und fahrt zu sei¬ 
nem Odditorium zurück, wo er im linken 
Raum Feng Li ausfragt. In der rechten Ecke 
des Raumes dämmert Feng Lis Schildkröte 
in einem Glaskasten vor sich hin, welche 
Ripley kurzerhand einsteckt. Um den kleinen 
Freund noch für weitere Zwecke zu füttern, 
stibitzt er sich die Turtle Treads aus der 
Schublade darunter. Jetzt kann sich Ripley 
wieder auf den Weg zurück nach Deutsch¬ 
land begeben. 

Danzig 

Dort hat sich inzwischen einiges geändert: 
Wolf, der Gärtner, setzt seine Arbeit nun im 
Garten fort. Ripley schaut sich dort die Plan¬ 
ke und den Edger näher an und geht danach 
zum Startbild zurück. Hier verwüstet er den 
Busch, an dem Wolf zuerst gearbeitet hat, 
ein wenig und schreitet danach wieder durch 
das Tor in den Garten (bei der Sonnenuhr). 
Er spricht Wolf auf die Unordnung im Hof 
an, worauf sich dieser mürrisch verzieht. 
Ist der Exponatensammler endlich alleine im 
Bild, greift er sich die Planke und die Harke. 
Vor der Grabstätte des Barons setzt er 
schließlich die Planke über die beiden Urnen, 
steigt auf sie hinauf und öffnet das Gitter. Er 
setzt einen Turtle Treat in die Grabstätte 
und schiebt ihn mit der Harke nach hinten. 
Nun noch die Schildkröte auf das Turtle 
Treat ansetzen und schon beginnt ein Wett¬ 
lauf mit der Zeit... 


Nach der Zwischensequenz nimmt sich 
Ripley in der Grabstätte den Brief und den 
Schlüssel aus der Kiste. Seine Arbeit in Dan¬ 
zig ist somit endgültig erledigt. Nachdem er 
die Schildkröte einschließlich aller restlichen 
Turtle Treats anschließend im Posh Office 
auf den Heimweg geschickt hat, reist er nun 
weiter nach Sikkim. 


Sikkim 

Nach dem Flug benutzt Ripley sein Journal 
mit dem Smaragd und spricht kurz mit dem 
Angestellten hinter der Theke. Er wechselt 
bei ihm ein bißchen Geld und fragt ihn 
anschließend nach dem Weg zum nächsten 
Mönchkloster. 

Dort redet er mit dem Tempelwächter und 
fragt diesen aus. Der Wächter trägt einen 
Ring am Finger den sich Robert genau 
ansieht. Das Band von der Zigarre (Fundort: 
Danzig) so formen, bis es eine frappierende 
Ähnlichkeit mit dem Ring des Wächters hat. 
Zeigt Ripley das Werk dem Wächter, läßt er 
ihn in die unbekannten Gefilde des Hima- 
layatempels Vordringen. 

Die hiesigen Mönche haben sich alle hinter je 
einer Tür verschanzt. Jeder besitzt eine 
Gebetsrolle. Ziel des folgenden Puzzles ist es, 
mit mehreren Möchen zu reden und deren 
Gebetsrollen so auszutauschen, daß jeder 
Mönch seine Rolle wiedererlangt. Insgesamt 
bewohnen 16 Mönche den Tempel. Der Tem¬ 
pel hat vier Seiten, an denen sich jeweils vier 
Mönche eingeschlossen haben. Zuerst spricht 
Ripley den vierten Mönch an, fragt ihn aus 
und nimmt sich anschließend dessen Gebets¬ 
rolle (Wheel of Serenity). Bei Mönch Nr. 6 
erlangt er auf die gleiche Tour das Wheel of 
Peace, Mönch Nr. 9 rückt nach dem Ausfra¬ 
gen das Wheel of Insight und der 12. Mönch 
das Wheel of Truth heraus. Wurde der 15. 



Auf diesem Friedhof besteht Ripleys Aufgabe darin, den störenden Gärtner los¬ 
xuwerden, um an die Grabstätte xu kommen 
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dem üblichen Weg (keine Angst - Ripley 
macht den Rückweg allein!), stapft zum Posh 
Office zurück, gibt dort ein Radiogramm in 
Auftrag und schickt den Incense Burner 
sowie den Meißel in sein Odditorium nach 
New York. Nächster Stop: Peru. 


Peru 

In Peru wechselt unser Held zuerst bei Mat¬ 
theo sein Geld in Inti um, macht sich Notizen 
über die im Raum stehende Stele und 
betrachtet die Puffins sowie die Uhr am Tre¬ 
sen genauer. Mattheo wird über die Uhr 
näher ausgefragt und Ripley's Reise ansch¬ 
ließend zu den Osterinseln fortgesetzt. 


Osterinseln 

Die dort grabende Dr. Twelvetrees spricht 
Ripley an (jeweils Antwort 1) und stiefelt 
anschließend mit ihm zu einer der Osterin¬ 
selstatuen. Die Zeichen am unteren Ende der 
Statue werden abgeschrieben. Außerdem ver¬ 
suchen die beiden einmal, den Obsidianstein 
zu nehmen. Beim östlich liegenden Strand 
heben sie den Holzpflock und den Holzpuffin 
von Strand auf. Nun die alte Frau rechts mit 
der Antwort 1 anreden. 

Zurück bei der Grabungsstätte wird der 
Hemdsärmel und der im Boden steckende 
Stab mitgenommen. Anschließend liest sich 
Robert die Notiz an der Hütte durch und 
steckt diese (samt Karte!) ein. Um die Karte 
des naheliegenden Platzes später anzuschau¬ 
en, blättert einfach in Eurem Journal auf die 
vorletzte Seite. Bevor er den Platz wieder 
verläßt, betritt er noch den Schuppen und 
nimmt die Pull Cord (rechts am Generator) 
mit. Bei der Steinstatue, bei der er die Zei¬ 
chen abgemalt hatte, packt er sich nun die 
Obsidianscheibe mit Hilfe des Ärmels. 

Ripley verläßt nun das Bild nach Westen und 
macht sich im folgenden Szenario auf die 
Suche nach vier besonderen Statuen, auf 
denen kleine Einkerbungen wie ein Haifisch¬ 
zahn oder ein Seestern zu finden sind. Ist 
eine dieser Statuen gefunden, wird die Ein¬ 
kerbung auf die Karte im Journal eingetra¬ 
gen (Journal auf Einkerbung benutzen). Ins¬ 
gesamt geben die vier Zeichen auf der Karte 
übrigens ein grobes Quadrat. Wurde alles 
eingetragen, fliegt Ripley zurück nach Peru, 
wo er den Holzpuffin vom Strand gegen die 
Uhrhülle tauscht. Zurück zu den Osterinseln. 
Hier begibt sich Ripley abermals zum Strand 
und steckt dort den Holzpflock in das große 
Loch in der Mitte des Bildes. Nun wird der 
Stab mit dem Pflock benutzt und letzterer 
anschließend gedrückt. Der wachende Gott 
kann kurz darauf wieder sehen und Robert 


Mönch ebenfalls ausgefragt und ihm das 
Wheel of Wisdom abgeluchst, macht sich 
Indy-Vorbild Ripley daran, die Rollen an 
ihren rechtmäßigen Besitzer zurückzugeben. 
Das Wheel of Peace bekommt jetzt Mönch 
Nr. 9 (welcher anschließend wie jeder ande¬ 
re Mönch “You art correct!” sagen sollte). 
Das Wheel of Serenity erlangt der 6. Mönch, 
der 4. Mönch kriegt das Wheel of Wisdom, 
beim 15. Kuttenmann liefert er das Wheel of 
Truth und beim 12. Gläubigen das Wheel of 
Insight ab. Der 9. Mönch teilt ihm bei weite¬ 
rem Besuchen mit, daß wir den Weg gefun¬ 
den haben. Es öffnet sich auf einer der Tem¬ 
pelseiten ein Geheimgang, welcher uns in ein 
Labyrinth (irgendwann mußte es ja kom¬ 
men!) führt. Labyrinthhasser verwenden 


hierzu die der Lösung beigedruckte Karte. 
Hier muß der Weg, durch den Ripley das 
nächste Bild erreichen will, immer erst 
beleuchtet werden. Dies geschieht mit Hilfe 
der von der Decke herunterhängenden Strän¬ 
ge (vor jedem Durchgang hängt ein Strang). 
Bei Punkt A findet Robert einen Meißel in 
der Ecke, bei Punkt B (sehr umständlich zu 
erreichen!) einen Incense Bumer; bei Punkt 
C muß ein fast unsichtbarer Strang an der 
hinteren Wand gezogen werden; damit die 
Leiter herunterfährt und Ripley in den Tem¬ 
pel steigen kann. Hier liest er sich das Buch 
des Master Lu durch und macht sich ansch¬ 
ließend einige Notizen im Journal. Wurde 
danach noch das Sikkimese Book ange¬ 
schaut, verläßt er den Tempel wieder auf 


Auf den Osterinseln lernt Robert die schöne Dr. Twelvetrees kennen... 


...die jedoch kurz darauf von den Chinesen gekidnappt wird. Hier heckt Ripley 
gerade einen Befreiungsplan aus. 
























schenkt der Frau nun 
die Obsidianscheibe 
sowie die Uhrhülle. 

Nach der Zwischense¬ 
quenz ist die alte Frau 
mit den Überresten 
ihrer Vorfahren ver¬ 
schwunden und läßt 
Ripley mit leeren Hän¬ 
den am Schauplatz 
zurück. Eine weitere 
Unterredung mit der 
inzwischen wieder am 
Grabungsort arbeiten¬ 
den Dr. Twelvetrees 
(Antwort 1) überzeugt 
diese auf eine nähere 
Untersuchung der Fels¬ 
spalte, in der die alte 
Frau die Vorfahren¬ 
überreste fand. Schließ¬ 
lich findet Twelvetrees 
in der Spalte eine Shell Map sowie ein Horn 
vor, was sie ihm beides überläßt. Stumm 
zieht die Kollegin von Dannen und merkt 
nicht, daß sie ihr Feuerzeug verloren hat, 
welches Ripley lächelnd einsteckt. Aus dem 
Horn und der Pull Cord bastelt sich Ripley 
ein kleines Gefäß, mit dem er das Wasser 
aus dem Meer schließlich transportieren 
kann. Gesagt, getan. 

Die vier Zeichen, die an der Shell Map befe¬ 
stigt sind, erinnern ihn an die Einkerbun¬ 
gen an den vier Statuen. Nun er sich also 
genau in den Mittelpunkt des besagten Fel¬ 
des (ein kleiner, grauer Felsen vor einem 
großen, roten Felsen) und schüttet dort das 
Meerwasser auf den getrockneten Schlamm. 
Nun kann der Stein über den Schlamm bei¬ 
seite gerutscht werden, was eine kleine 
Nische mit einer Steintafel freilegt: Der 
Rongorongo Tafel. Letztere wird eingesteckt 
und die Zeichen darauf ins Journal übertra¬ 
gen. Fröhlich schlendert Ripley zu Twelve¬ 
trees zurück, um ihr seinen Fund zu zeigen 
- doch die beiden Chinesen sind dem Ame¬ 
rikaner zuvorgekommen! 

Er öffnet das Schuppenfenster und steigt 
hinein. Hier findet Robert im Bild das Spark 
Plug Tool, mit welchem er die Kappe des 
Benzintanks lockert. Sein vorhin gebasteltes 
Gefäß nimmt er nun wieder auseinander und 
befestigt die Pull Cord an dem an der Tür 
angebrachten Draht. Das andere Ende der 
Cord wird mit der gelockerten Tankkappe 
verbunden. Nun stellt Ripley nur noch das 
Feuerzeug auf den Boden (Achtung: nicht 
anklickbar!) und wedelt mit dem Kabel an 
der hinteren Wand, was die Aufmerksamkeit 


Auch körperlich steht Robert Ripley seinem Kollegen Indiana Jones in 
nichts nach 


der beiden Verfolger erregt. Alles was er jetzt 
noch tun muß, ist aus der Hütte durch das 
rechte Fenster wieder zu verschwinden... und 
anschließend das schöne Feuerwerk zu 
betrachten! Zurück in Peru fliegt Robert 
dann nach Mocha Moche. 

Mocha Moche 

Bei Mocha Moche hangelt sich unser Frei¬ 
zeit-Archäologe erst über den Wasserfall und 
spricht anschließend rechts mit Menendez' 
Neffen. Den Kopf, den Menendez Ripley 
dann anbietet, kauft dieser, nachdem er die 


Ware genügend herunter¬ 
gehandelt hat. Schließlich 
bietet er dem gierigen 
Grabräuber den verfluch¬ 
ten Diamanten an. Kurz 
darauf verunglückt dieser 
prompt und Robert kann 
sich der Schaufel, der Lei¬ 
ter und des Spielzeugs (im 
Erdhaufen) bedienen. Die 
Stele rechts neben der 
Treppe wird ins Journal 
übertragen. Danach steigt 
Ripley die Stufen nach 
oben und nimmt sich vor 
dem Turm zwei starke Lia¬ 
nen (2x nehmen) mit. 
Zurück bei der Schlucht, 
befestigt er jede Liane an 
der Statue und wirft das 
andere Ende anschließend 
auf die linke Seite. Nun 
hangelt er sich nach drüben, befestigt beide 
Lianenenden am Baum und macht das Seil 
davon los. Ein weiteres Mal hangelt sich der 
Archäologe über die gähnende Schlucht und 
löst das andere Seilende ebenfalls. Er steckt 
das Seilende ein und sucht das Dach des 
Turmes auf, an dem er vorhin die Lianen 
fefunden hatte. Hier legt Ripley die Leiter 
auf den Altar und befestigt das Seil daran. 
Danach stößt er zur Sicherheit den Sockel 
auf die Leiter und klettert danach das Seil 
hinunter. Der Glastotenkopf in der Nische 
wird flugs genommen, dann kann Robert 
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Bevor Ripley das Observatorium in Mocha Moche betreten kann, muß er erst 
das Schlangencode-Rätsel lösen, das die Tür versperrt 
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wieder nach oben steigen. Raus aus dem 
Turm und links das Observatorium näher 
unter die Lupe nehmen. An der Tür muß der 
Schlangencode (Journal Seite 1) so eingege¬ 
ben werden, daß das Auge am höchsten 
steht. Die richtige Reihenfolge lautet (von 
links nach rechts): Kreisähnliches Symbol, 
Tannenbaumsymbol, Kreuz, Auge, Viereck, 
spiegelverkehrtes Fragezeichen, Pilz mit X. 
Anschließend müßte die Tür aufspringen und 
Ripley kann das Observatorium betreten. 
Hier steckt er die Schaufel in den Sockel und 
den Kristallschädel auf die Statue auf dem 
Sockel. Jetzt schiebt Ripley die Schaufel und 
dreht somit die ganze Kammer. Somit 
kommt er auch an den letzten Code und hat 
somit alles beisammen, um das Rätsel des 
Master Lu endlich zu lösen. Trotzdem sollte 
der Kristallschädel nicht vergessen werden, 
immerhin hat das Odditorium immer einen 
Platz für einen sagenhaften Gegenstand! 
Beim Posh Office in Lima schickt Robert den 
Kopf, den Kristallschädel sowie das Spiel¬ 
zeug nach New York und fahrt zurück nach 
Peiping. 

Peiping 

In Peiping empfängt ihn Mei bereits 
gebührend und gemeinsam machen Sie sich 
auf zu den Hall of Classics. Im dortigen Tem¬ 
pel findet Ripley die Leiche des Tempel¬ 
wächters vor. Das Chaos scheint perfekt, als 
die Chinesen wieder erscheinen. Wenig spä¬ 
ter wird dem Abenteurer auch noch sein 
Equipment entwendet. Mei fangt darauf mit 
einem gekonnten Kick ein Duell mit Sheng 
Gau an. Um ihr zu helfen, verläßt Ripley den 
Tempel kurz, schnappt sich draußen Gong 
und Schläger und geht wieder in den Tempel 
zurück. Hier legt er den Gong auf die Schale, 
in der die Pistole liegt und greift sich das 
Stück Kohle vom Boden. 

Jetzt spielt Ripley etwas Domino: Auf eine 
nähere Untersuchung hin erweist sich näm¬ 
lich die vorderste der rechten Steintafeln 
durch die Stufe als locker. In dem Moment, 
in dem Sheng Gau hinter die Tafeln gestoßen 
wird, drückt Robert die Tafel um und 
erschlägt somit den ersten Verfolger. Der 
andere Fiesling hat sich inzwischen aus dem 
Staub gemacht. Das Journal, das immer 
noch unter den “Dominosteinen” liegt, angelt 
sich Robert mit Hilfe des Schlägers. Mit der 
Holzkohle, die er vorhin aufgehoben hat, 
macht er die herausgerissene Seite in seinem 
Buch wieder “sichtbar”. 

Wenig später finden wir Mei Chen und 
Robert Ripley bei einem chinesischen Bauern 
wieder. Diesen fragt Ripley mit Meis Hilfe 
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aus und betrachtet die Tonscherben an der 
Hauswand genauer. Danach steigt er in den 
Keller hinab. Dort schaut er sich den Reis¬ 
sack rechts einmal genauer an und stößt ihn 
anschließend beiseite. Die freigelegte Hand 
wird ebenfalls näher betrachtet und der 
Bauer anschließend nach seiner Schaufel 
gefragt (Antworten 1,1). 

Danach gibt Ripley dem Bauern etwas Klein¬ 
geld und steigt, mit der Schaufel im Ruck¬ 
sack, wieder die Stufen hinab. Nun stochert 
er mit der Schaufel etwas an der Hand 
herum und zieht anschließend an dem, was 
er da gefunden hat. Hat Ripley das jetzt frei¬ 
gelegte Loch eingehender untersucht, fragt 
er den Farmer nach einem Feuerzeug (Ant¬ 
wort 1) worauf der Held vom Farmer ein 
Streichholz erhält. Letzteres benutzt er kur¬ 
zerhand auf das Loch im Keller - und findet 
sich daraufhin in der Grabstätte von Meister 
Lu wieder! 


Master Lu's Grabstätte - 
Das große Finale 

Hier gibt es vier Durchgänge, die jeweils zu 
verschiedenfarbigen Soldaten führen. Robert 
Ripley sucht den Gang mit den blauen Solda¬ 
ten auf und bewegt dort die fünfte Statue. 
Bei den roten Soldaten hebt er die Planke 
(im Hintergrund) vom Boden auf und drückt 
den ersten der roten Statuen von der Stelle. 
Das große Tor (ein Bild weiter rechts) steht 
nun offen. Hier stibitzt Ripley den zwei Sta¬ 
tuen die Schilde und hebt den Balken vom 
Boden auf. Bei den gelben Soldaten schiebt 


er den rechten Wagen durch das große Tor 
und findet ein Bild weiter östlich den ande¬ 
ren toten Chinesen vor. Er schnappt sich die 
Kurbel von der hinteren Wand und entgeht 
mit Hilfe des Wagens knapp den Giftpfeilen. 
Auf der anderen Seite des Korridors steckt 
Robert die Kurbel rechts in die Box und kur¬ 
belt danach den Steinblock daneben hoch. 
Zur Absicherung klemmt er noch den kleinen 
Balken unter die Kurbel und danach die 
große Planke unter den offenen Steinblock. 
Jetzt kann Ripley Balken und Kurbel wieder 
an sich nehmen und ein Bild weitergehen. 
Hier dreht er 4 oder 5mal an dem großen 
Rad an der Wand (das Loch in der Brücke 
muß zu sehen sein) und klemmt die Schaufel 
in das Loch hinein. Nun gibt er Mei die Kur¬ 
bel, dreht die Brücke schließlich noch einmal 
und schickt Mei anschließend darüber (Ant¬ 
wort 2). Jetzt dreht Ripley die Brücke einmal 
zurück und nimmt die Schaufel wieder an 


sich. Er schwenkt nun die Brücke mit Hilfe 
des Rades wieder so hin, daß das “Brücken¬ 
loch” erneut auf der anderen Seite ist. Ansch¬ 
ließend befiehlt er Mei die Kurbel in die Box 
neben ihr zu stecken und zu drehen. Schließ¬ 
lich kann Ripley ebenfalls de Brücke über¬ 
queren und beide finden sich danach in einer 
großen Halle wieder (laut Ripley das 8. Welt¬ 
wunder!), wo rechts die Schilde auf das Was¬ 
ser benutzt werden müssen. Nachdem er in 
Master Lus Grabkammer das Siegel vom 
Sarkophag genommen hat, bekommt der 
Spieler ein Finale zu sehen, das selbst einem 
Indiana Jones würdig wäre! 
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Ripleys bevorzugtes Reisemittel sind Zeppeline. Aul der Heimfahrt nach New 
York am Schluß seines Abenteuers wird es dabei nochmal brenzlig... 
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Phantasmagoria 

Starke Nerven sind bei Sierras Horrorschocker 
gefragt - sei es wegen der Splatterszenen oder 
dem schwachen Gameplay. Beruhigend, daß mit 
unserer Komplettlösung wenigstens Adrienne 
zu ihrer wohlverdienten Ruhe gelangt. 


Kapitel 1 

Nachdem Don gegangen ist, nimmt sich 
Adrienne zunächst mal den kleinen Schrank 
vor, in dem sie Streichhölzer findet. Weiter 
geht es ins Eßzimmer. Beim Betrachten des 
Kaminfeuers fallt ihr ein Schürhaken auf, 
den sie nimmt und in die Abstellkammer 
weitergeht. Hier zuerst das Licht anschalten, 
um einen klaren Durchblick zu bekommen. 
Danach schiebt Adrienne den Teppich beisei¬ 
te und legt eine allerdings klemmende Fall¬ 
tür frei, die sie deshalb mit dem Stemmeisen 
aufwuchtet. Bevor es hinab in die Dunkelheit 
geht, erhellt die Heldin die Umgebung mit 
einem Streichholz (auf sich selbst anwen¬ 
den). Im Weinkeller befindet sich am Boden 
ein Hammer, der sofort aufgehoben wird. 
Nachdem im Untergeschoß nun nichts mehr 
los ist, geht es wieder hoch ins Parterre und 
durch das Eßzimmer in die Eingangshalle. 
Hier sieht sich Adrienne den Kamin etwas 
genauer an, streichelt ihre geliebte Katze 
Spuzz und hebt eine halbwegs interessante 
Zeitung vom Boden auf. Das Piano erweckt 
ebenso ihr Interesse wie eine Schnapsflasche 
in der Bar. Neben dem Kamin ist noch eine 
Tür, die sie zu öffnen versucht. Verschlossen! 
Im Erdgeschoß gibt es zunächst nichts mehr 
zu tun, weshalb es die Treppe hoch in den 
ersten Stock geht, genauer gesagt in Zoltans 
Zimmer. Adrienne ruht sich ein bißchen aus 
und nickt prompt ein, wacht aber später von 
einem Alptraum schweißgebadet wieder auf 
und schreit gellend nach Don, der auch sofort 
herbeieilt und sie auf den Boden der Tatsa¬ 
chen zurückholt. 

Nach dem wenig angenehmen Erlebnis wird 
erst einmal der Schrank und die Schatulle 
inspiziert, wodurch ein edler Ring und ein 
Zigarettendöschen zutage fördert werden. 
Genau gegenüber in Maries Zimmer finden 
sich auf dem Tisch ein paar Karten sowie in 
einer Nachttischschublade ein Liebesbrief von 
Zoltan, der auf dem Bett sitzend durchgelesen 
wird. Als nächstes erweckt das Fotolabor am 
Ende des Ganges ihr Interesse. Es folgt ein 
Pläuschchen mit Don, der sie um den Kauf 


Eine der ach so schrecklichen Gru¬ 
selszenen aus Phantasmagoria 

eines Abflußreinigers nachsucht. Kurz noch 
den Wasserhahn im Waschbecken aufgedreht 
und hoch in die zweite Etage. Im eigenen 
Zimmer öffnet Adrienne den Schrank und 
entnimmt ihm fünf Dollar. Sie schaltet das 
Notebook ab und geht in den Saal. Noch ein 
gründlicher Rundumblick (das Bild nicht ver¬ 
gessen!) und dann raus ins Freie. Auf dem 


Hof steht ein Auto, mit dem sie in die Stadt 
zum Makler fahrt. Mehrere Male mit diesem 
reden, bis er einen Einblick in seinen Akten¬ 
schrank gewährt, aus dem Adrienne die feh¬ 
lenden Schlüssel nimmt. Noch den Briefka¬ 
sten des abgelegenen Hauses untersuchen. 
Durch den darin befindlichen Brief erfahrt sie 
den Namen des Eigentümers. Wieder daheim 
läßt sich jetzt mit Hilfe des stibitzten Schlüs¬ 
sels endlich das Arbeitszimmer öffnen. Das 
Heft lesen, das auf dem Tisch liegt. Auf dem 
Schreibtisch befindet sich eine seltsame 
Skulptur, die genau beäugt wird. Am Genick 
den Knopf drücken, woraufhin die Katze zu 
einem Messer mutiert. Dieses ist sehr nütz¬ 
lich, da das Mauerwerk lose zu sein scheint. 
Ein bißchen herumgestochert und der Weg in 
die Kirche ist frei. Adrienne nimmt das dicke 
Buch vom Altar und öffnet die mysteriöse 
Schachtel darunter. Und plötzlich... 

Kapitel 2 

Nachdem Don drängelt, Adrienne solle doch 
endlich den Abflußreiniger kaufen, klopft sie 
nochmal beim Fotolabor an und fahrt dann 
nach Nipawomsett in den Laden, wo sie nach 
einer Anfrage den gewünschten Reiniger 
erhält. Im hinteren Teil des Geschäftes fin¬ 
det sich in einem Faß ein Knochen, der 
natürlich eingesackt wird. Er dient als 
Geschenk für den Dobermann vor Malcolms 
Haus, der sie daraufhin vorbeiläßt. Doch an 
der Tür wird Adrienne von der Pflegerin 
abgewiesen, weshalb ihr nichts anderes 
übrigbleibt, als den Heimweg anzutreten. 
Hier stellt sich heraus, daß jemand die 
Scheune aufgebrochen hat. Plötzlich stürmt 
Don herein. Als er sich endlich wieder beru- 
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higt hat, bekommt er den Abflußreiniger 
überreicht. Im Haus klopft Adrienne ein letz¬ 
tes Mal an die Tür des Fotolabors. 

Kapitel 3 

Als sich Adrienne wieder zur Scheune auf¬ 
macht, trifft sie überraschend auf Cyrus, der 
den Einbruch in die Scheune zugibt. Zu zweit 
gehen sie in die Scheune, in der sich Cyrus' 
Mutter Harriet in einer mißlichen Lage 
befindet. Um ihr zu helfen, steigt die Heldin 
die Leiter hinauf, nimmt die Heugabel, um 
damit an den Flaschenzug zu gelangen. Die 
Gabel an Harriet befestigen, Cyrus erledigt 
dann den Rest. Als Adrienne das Loch 
genauer untersucht, bemerkt sie einen 
Nagel, den sie mit dem Hammer unschädlich 
macht. Das Problem mit Cyrus und Harriet 
löst sie, indem sie die beiden einfach ein¬ 


stellt. Zurück ins Haus und hoch in den zwei¬ 
ten Stock, wo das Problem mit der geschlos¬ 
senen Turmtür mit einem der ältesten Tricks 
überhaupt gelöst wird. Die Zeitung unter die 
Tür stecken und mit dem Nagel den Schlüs¬ 
sel aus dem Schloß puhlen, bis er auf die Zei¬ 
tung fällt. An der Zeitung ziehen und der 
Schlüssel ist unser. Oben rechts die Türe mit 
Nachdruck öffnen, ins Zimmer treten und 
von der Kommode das Buch mitnehmen. 
Durch das Fenster sieht Adrienne ein abge¬ 
legenes Gartenhaus, das aber zu diesem Zeit¬ 
punkt noch nicht erreichbar ist. Macht 
nichts, zuerst geht es zurück zu Malcolm, wo 
der Pflegerin das soeben gefundene Buch 
überreicht wird. Jetzt darf sie endlich mit 
Malcolm reden. Danach lohnt sich ein 
Besuch im Antiquitätenladen, immerhin ent¬ 
puppt sich die Verkäuferin als Fan von Adri¬ 


enne. Aus Dankbarkeit erhält sie ein Auto¬ 
gramm und erzählt dafür so einiges über die 
Lokalitäten. Zuhause angekommen, regt sich 
Don unbegründet über die Abwesenheit von 
Adrienne auf und benimmt sich auch sonst 
immer merkwürdiger. 

Kapitel 4 

Im Kinderzimmer betrachtet Adrienne den 
Teddybären, dem daraufhin prompt der Kopf 
abfällt. Auch eine über dem Kinderbett 
schwebende Wolke findet ihr Interesse, 
danach geht es runter ins Erdgeschoß in die 
Empfangshalle. Harriet nimmt ihr die Zei¬ 
tung ab, um sie in den Müll zu schmeißen. 
Über das Eßzimmer ins Freie, wo sie Cyrus 
ertappt, wie er die Katze quält. Nachdem sie 
ihn zusammengestaucht hat, geht sie kurz 
raus aus dem Bild, kommt jedoch sofort wie¬ 
der zurück und redet erneut mit Cyrus. Er 
weiß einiges über das Gartenhäuschen und 
will sie auch dorthin fuhren. Er rennt an der 
Gruft vorbei bis zum Baum und stößt diesen 
mit einem Kraftakt um, da sich Adrienne 
nicht über das Wasser traut. Im nächsten 
Bild sieht sie einen blinkenden Gegenstand, 
der ins Inventory wandert. Weiter bis zum 
Gartenhaus, dort den Spachtel greifen und 
der gar schröcklichen Horrorszene beiwoh¬ 
nen. Nachdem sich die geschockte Adrienne 
wieder etwas beruhigt hat, setzt sie die 
gefundene Linse ins Teleskop ein und schaut 
gleich mal durch. Sie entdeckt ein zweites 
bisher unbekanntes Turmzimmer. Bevor es 
wieder rausgeht lohnt sich noch ein genauer 
Blick in den großen Blumentopf im Gewächs¬ 
haus. Auf dem Heimweg hört sie ein Auto 
kommen. Es ist Mike vom Telefondienst, mit 
dem sie auch gleich ein kleines Gespräch 
führt. Im Turm macht sie sich sofort auf die 
Suche nach dem geheimnisvollen Raum. Mit 
dem Hammer die Holzwand aufreißen, und 
schon liegt ein weiteres Zimmer vor ihr. In 
der Truhe findet sich eine Brosche und ein 
Tagebuch, das gelesen wird. Dann geht es in 
die Eingangshalle, wo sie sieht, wie Don 
gerade Mike bedroht. 

Kapitel 5 

Ein Blick auf das Notebook läßt eine myste¬ 
riöse Nachricht zum Vorschein kommen. 
Nun betrachtet Adrienne alle drei im Haus 
befindlichen Spiegel (Geheimzimmer, Folter¬ 
kammer, Eßzimmer). Auf dem Weg zum 
Eßzimmer trifft sie den aufgeregten Cyrus, 
dem sie für eine Seance die Wahrsager-Kar¬ 
ten gibt. Sie folgt Cyrus zur Scheune, in der 
Harriet schon auf sie wartet. Sie erfahrt in 
der Seance, daß sie die Auserwählte ist. Der 
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Blick in den Harfenbrunnen fördert die tote 
Katze Spuzz zutage. In der Eingangshalle 
vernimmt Adrienne Stimmen und Musik, 
oben im zweitenStock im Saal steht ein selt¬ 
samer Drachenapparat, der sich bei genaue¬ 
rer Betrachtung als Projektor entpuppt. Das 
an die Wand geworfene Bild zeigt eine 
Geheimtür, durch die sie denn auch gleich 
eilt. Auf dem Boden liegt ein Zigarettenstum¬ 
mel, der Don gehört, was aber vorerst nicht 
weiter stört. Weiter durch den Gang bis zum 
Lift, diesen durch Drehen des Rades in Gang 
setzen. Geradeaus den Gang entlang und den 
Knopf am Ende betätigen. Auf diese Weise 
gelangt Adrienne in den Showroom, wo sie 
sich nach Betrachten des Zaubergerätes an 
ihren Alptraum vom Intro erinnert. Backsta¬ 
ge öffnet sie den Schrank und nimmt das 
Bild von Malcolm und Zoltan. Durch die 
Pforte zurück in die Eingangshalle, wo sie 
ihren vollgelaufenen Ehemann Don sieht. 



Kapitel 6 

Auf dem Weg nach draußen trifft sie Mike, 
der für ein Gespräch gestoppt wird. In der 
Scheune wollen Cyrus und Harriet gerade 
fliehen; da ein Versuch sie umzustimmen 
scheitert, werden sie ihrem Schicksal über¬ 
lassen. Der Frau im Antiquitätenladen die 
Brosche andrehen, wofür sie Adrienne das 
Kruzifix aus der Vitrine überläßt. Nach viel 
Bitten und Betteln rückt die Frau auch noch 
ein Buch mit Zeitungsausschnitten über die 
Todesfälle im Haus heraus. Weiter zu Mal¬ 
colm, dem sie das signierte Bild aus dem 
Showraum gibt und mit ihm plaudert. Er 
erzählt, daß Don von einem Dämon besessen 
ist und wie man ihn am besten bekämpfen 
kann. Nach dem Gespräch geht es zurück ins 
traute Heim. Mike hat seine Arbeit beendet, 
ein kleinerer Vorfall hindert ihn jedoch nach 
Hause zu fahren. 



Adrienne macht sich für die vor ihr 
liegenden Abenteuer hübsch 


Kapitel 7 

Im Showraum den Apparat neben dem Zau¬ 
bergerät ansehen, danach zum Fotolabor und 
durch die offene Tür treten. Jetzt heißt es 
Ruhe bewahren, denn der folgende Teil des 
Spiels ist sehr rasant und schwer. Nachdem 
Don Adrienne ertappt, will er sie erwürgen, 
aber mit dem Abflußreiniger, der gleich 
daneben steht, verätzt sie mal so eben sein 
Gesicht. Die Beine in die Hand nehmen und 
in den 2. Stock ins 
Kinderzimmer spur¬ 
ten. Dort die Glas¬ 
splitter vom Boden 
aufheben und Don 
hinter der Türe auf¬ 
lauern. Sobald er 
Adrienne sieht, sticht 
sie zu, spurtet erneut 
ins Fotolabor und 
nimmt das dort lie¬ 
gende Buch vom 
Tisch. Don verfolgt 
sie bis hierher, doch 
nach einem Ham¬ 
merschlag ist er erst 
mal geplättet. Wie¬ 


der in die 2.Etage hoch zur Geheimtür im 
Saal und den Lift benutzen. Bevor Don sie 
wieder hochzieht, springt Adrienne ab und 
rennt geradeaus in den Showraum. Der sit¬ 
zende Gast entpuppt sich als Don, der die 
arme Harriet skalpiert hat. Weiter Richtung 
Backstage und der am Boden liegenden 
Weste den Schneemann entnehmen. Sie läßt 
sich jetzt schnappen, bevor Don sie aber rich¬ 
tig fesseln kann, bekommt er den Schnee¬ 
mann, was ihn sichtlich verwirrt. Er steht 
auf, woraufhin Adrienne den Hebel zieht um 
die grausame Maschine in Gang zu setzen. 
Durch den Tod von Don wird dessen Dämon 
freigesetzt. Über den Geheimgang kann sie 
vorerst fliehen, der Dämon kommt allerdings 
hinterher und ist noch wütender als zuvor. 
Deshalb weiter nach rechts, weil der Weg 
geradeaus verschüttet ist. Um über den 
Abgrund zu kommen, benutzt Adrienne das 
Wasserrohr über ihr. Im weiteren Verlauf 
des Weges trifft sie auf eine Tür, die aller¬ 
dings erst aufgeht, als der Dämon nahe 
genug bei ihr steht. Kaum ist sie offen, sofort 
wieder verschließen und den Riegel davor¬ 
schieben. Jetzt schnell hin zum steinernen 
Tisch und das Buch darauf plazieren. Jetzt 
kann die gestreßte Heldin nachschlagen, wie 
der Dämon besiegbar ist. Da Adrienne zufäl¬ 
lig keinen Talisman bei sich hat, muß der 
von Zoltans Leichnam neben dem Tisch als 
Ersatz herhalten. Mit dem Glassplitter einen 
Finger etwas aufritzen, ein paar Tropfen 
Blut auf das Kruzifix träufeln lassen und 
dazu die magische Formel sprechen....und 
der Dämon ist endgültig besiegt und Adrien¬ 
ne unbemannt. 



Kapitel 3: In der Scheune ist mit der Befreiung Harriets 
eines der wenigen richtigen Rätsel zu lösen 
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Shannara 


Das Fantasyreich Shannara wartet mit einem 
gepfefferten Schwierigkeitsgrad auf. Umso 
gelegener kommt da unsere Komplettlösung. 


Shady Vale 

Alles begann damit, daß ich beim Angeln wie 
üblich kein Glück hatte und eine ungewöhn¬ 
liche Reflexion im Bach entdeckte: irgend 
etwas Ungewöhnliches mußte sich in der 
Weide befinden! Ich nahm die Angelrute und 
versuchte durch Bewegen der herabhängen¬ 
den Weiden hinter das Geheimnis zu kom¬ 
men. In einem Vogelnest lag ein goldenes 
Medaillon. Da die Angelroute zu kurz war, 
verlängerte ich sie mit einem Stock, den ich 
am Bachufer fand. 

Kaum hatte ich das Medaillon, als plötzlich 
ein Monster auftauchte und mich angriff. 
Ich dachte schon, es sei aus, als mir eine 
dunkle Gestalt zu Hilfe kam und das Mon¬ 
ster vernichtete. Im Gespräch stellte sich 
heraus, daß es Allanon war. Ich müßte sofort 
ins Königreich Leah eilen, um den dortigen 
König vor Brona und seinen Monstern zu 
warnen. 

Auf dem Weg nach Leah traf ich an einer 
Lichtung auf Shella, dessen Tochter. Um sie 
von dem Baumstamm zu befreien, der auf ihr 
Bein gefallen war, schob ich einen Steinblock 
heran, damit ich bei der Befreiungsaktion 
auf dem glatten Moos nicht den Halt verlie¬ 
ren würde. Sie sei auf der Suche nach ihrem 
Medaillon, das sie beim Jagen verloren habe. 
Der Beschreibung nach ähnelte es sehr dem 
Medaillon, das ich im Nest am Bach gefun¬ 
den hatte. Ich zeigte es ihr. Daraufhin konn¬ 
te sie mich nach Leah begleiten. 


Leah 

In Leah angekommen, erzählte uns der 
Wachposten aufgeregt, daß Shellas Vater 
erkrankt sei. Auf kürzestem Weg gingen wir 
hin. Ich bemerkte die Teetasse, die neben 
ihm auf dem Nachttisch stand 
Irgendwie roch der Sassafra¬ 
stee, den Menion wie 
gewöhnlich getrunken 
hatte, anders. Wir 
beschlossen, die Tasse 
mit dem Rest an Tee- 
blättem zur genaueren 
Untersuchung zu dem 
Kräuterhändler am Stadttor 
zu bringen. Er stellte 


schnell fest, daß der König mit Dreddireblät- 
tern vergiftet worden war. Dagegen helfen 
konnte nur ein spezielles Antidot, für dessen 
Herstellung wir allerdings noch die Blüten 
des Komelkirschbaums, Gewürznelken und 
Holzkohle auftreiben mußten. 

Um den Kornelkirschbaum im Garten des 
Königs erblühen zu lassen, düngten wir ihn 
mit “Tumer’s Plant Potion”, das wir in einer 
grünen Flasche im Laden gefunden hatten. 
Der Baum fing tatsächlich im Herbst an zu 
blühen, und so hatten wir die Blüten. Der 
Rest war einfach: die Gewürznelken fanden 
wir in dem Potpourri, das auf dem Tisch in 
der Great Hall stand, die Holzkohle konnten 
wir aus dem Verdampfer in Menions Schlaf¬ 
raum nehmen, nachdem wir das Feuer mit 
dem in der Kupferpfanne enthaltenen Kräu¬ 
tersud erstickt hatten. 

Zurück im Laden des Kräuterhändlers muß¬ 
ten wir festellen, daß dieser ermordet worden 
war. Zum Glück hielt er in der Hand das 
Rezept, so daß wir die Zutaten selbst im Mör¬ 
ser mixen konnten. Und es half! Am näch¬ 
sten Morgen war der König wohlauf und 
auch Allanon war da. Er schickte uns nach 
Tyrsis. Gegen ihres Vaters Willen wollte 
auch Shella mitkommen. Das Buch vom 
Tisch in Menions Haus sprach auf Seite 7 
von einem Geheimgang, so daß es uns gelin¬ 
gen sollte, unbemerkt aufzubrechen. Shella 
gab mir ihr Medaillon und ich ging in die 
Great Hall. Ich zeigte es dem Hausdiener, 
mit dem Hinweis, Shella wartete auf ihn in 
der Bibliothek. Jetzt war der Weg frei. Nur 
noch das Medaillon in die Vertiefung des 
Wappens in Höhe der Augen des Drachen 
gedrückt und eine Geheimtür öffnete sich. 

Auf halben Weg nach Tyrsis 
trafen wir an der Fähre 
erneut auf den Gärtner. 
Angesprochen auf die Ver¬ 
giftung von Menion Leah, 
griff er uns zusammen 
mit zwei Monstern an. 
Wir erkannten, daß 
er unverwundbar war 
und konzentrierten 
'S unsere Angriffe auf 
die Monster. Mit 
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einem gezielten Schuß auf den Bremshebel 
am anderen Ufer, der sich durch die Wucht 
des Pfeilaufschlags umlegte, löste Shella die 
Bremse. Ohne weiter aufgehalten zu werden 
erreichten wir nun Tyrsis. 


Tyrsis 

Die Wache wollte uns nicht in die Stadt hin¬ 
einlassen, da wandernde Leichen die Stadt¬ 
mauern belagerten. Wir liefen rechts an der 
Mauer entlang und fanden ein kleines Häu¬ 
schen. Nach mehrmaligem Klopfen wurden 
wir von dem Zwerg Brendel begrüßt, mit 
dem wir unser Essen teilten. Er erzählte, 
daß, seit er Lorbeerbaumholz verbrannte, er 
nicht mehr von den Leichen belästigt würde. 
Wir fanden den Lorbeerbaum ganz im 
Westen an der Mauer und brachen ein Stück 
ab, aus dem uns Brendel eine Fackel mach¬ 
te. Damit vertrieben wir die Leichen und fan¬ 
den - leider ohne Brendel - Einlaß in die 
Stadt. 

Der Seneschal ließ uns erst mit dem König 
reden, als wir ihm das Medaillon gezeigt hat¬ 
ten. Von ihm erfuhren wir, daß das Schwert 
von Shannara durch eine magische Barriere 
geschützt wurde. In der Bibliothek entdeck¬ 
ten wir verschlossen in einem Schrank ein 
schwarzes Buch. Erst nachdem Shella den 
Seneschal in einem Gespräch darauf hinge¬ 
wiesen hatte, daß er uns erst los würde, 
wenn wir das Schwert hätten, sperrte er den 
Schrank auf. Wir lasen von einem Geheim¬ 
gang hinter dem Thron. Im Thronsaal fanden 
wir heraus, daß das Kinn des Löwen drehbar 
war. Nach Einölung ließ es sich mit dem 
Dolch öffnen. Drin war ein Schlüssel. Das 
dazu passende Schloß war hinter dem Ker¬ 
zenhalter versteckt. Hinter dem Vorhang 
rechts vom Thron öffnete sich der Geheim¬ 
gang. Um Licht zu bekommen, machte ich 
zuerst meine Lampe und dann die Kerzen 
an, worauf der Geist von Brona im Spiegel 
erschien. Gerade noch rechtzeitig konnte ich 
den Spiegel mit dem Schwert zerstören und 
fand dahinter Weihrauch. Es gab da noch 
eine versteckte Schublade hinter dem Toten¬ 
kopf, in der sich ein Papier mit einem Spruch 
befand. Ich wandte die Magie auf das 
schwarze Buch an. Auf den zuvor leeren Sei¬ 
ten erschienen neue Kapitel, die mich inspi¬ 
rierten, den Geist von Stenmin heraufbe¬ 
schwören zu wollen, um mit seiner Hilfe hin¬ 
ter das Geheimnis der Barriere zu kommen. 
Nach Beratung mit König, der auch gleich 
dafür sorgte, daß Brendel mit in die Stadt 
durfte, ging es los. Wir mußten zu dem Ort 
gehen, an dem Stenmin getötet worden war 
und dort das Ritual of Summoning durch- 
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Das Fantasyreich Shannara mit seinen Provinzen im Überblick 


fuhren. Dazu benötigten wir Weihrauch, Blut 
des Getöteten und die Waffe, mit der er getö¬ 
tet worden war. Die Waffe, Hendels Streit¬ 
axt, fanden wir an der Wand im Vorzimmer. 
Stenmins Blut befand sich als seine Unter¬ 
schrift auf einem Pakt, der hinten in dem 
Einband des schwarzen Buches versteckt 
war. Im Weinkeller legten wir die drei 
Gegenstände auf den Boden und zündeten 
den Weihrauch an. Aus dem Buch laß ich das 
Ritual. Stenmins Geist erschien und verriet 
uns nach Drohung mit seiner endgültigen 
Vernichtung, daß wir ein magisches Elixier 
zusammenmixen mußten, um den Feuerwall 
zu besiegen. Was waren die Zutaten? Im 
Weinkeller war eine leere Amphore, in die 
wir den zu Essig gewordenen Wein aus dem 
großen Faß füllten (within one good gone 
bad). Auch nahmen wir noch eine Flasche 
Wein mit. Die restlichen Zutaten waren die 
Rosenblätter aus dem Potpourri (that what 
died when first it blossomed), Lorbeerblätter 
(that what drives away the dead) und 
Misteln (that what feeds upon the living), die 
Shella von dem Baum neben Brendels Hütte 
holte. Diese Mischung entleerten wir nun in 
den Feuerwall. Wir hatten das Schwert! 
Doch was mußten wir sehen? 

Das Schwert war kaputt und der hinzuge¬ 
kommene Allanon wußte, daß es die ganze 
Magie aus edlen vier Ländern brauchte, um 
es wiederherzustellen. Zuerst machten wir 
uns auf den Weg nach Arbolon. 

Arbolon 

Wir begaben uns sofort ins Herrenhaus und 
erzählten dem königlichen Berater Davio, 
daß wir die Elfsteine finden müßten. Von 
ihm erfuhren wir, daß es eine Verbindung 
zwischen den Elfsteinen und dem Runestein 
im Garden of Life gibt. Wir müßten zuerst 
die sechs Runen finden. Einen Hinweis wo 
wir suchen sollten, gäbe die Schriftrolle an 
der Wand. Zuerst fanden wir die Life Rune. 
Sie war Bestandteil des Schlosses am Tor des 
Garden of Life. Die Water Rune befand sich 
in der Fontaine. Wir mußten das rhombus¬ 
förmige Loch mit etwas abdichten, um mit 
steigendem Wasserdruck die Rune herauszu¬ 
drücken. Dazu opferte Shella ihren Schal. 
Die Earth Rune mußten wir rekonstruiem. 
Wir füllten nassen Lehm, den wir neben der 
Fontaine fanden, in Brendels Kochgeschirr. 
Diesen gaben wir in die Ausbuchtung des 
Steines am Eingang zum Dorf. Auf gleicher 
Höhe war in den Weg eine besondere Stein¬ 
platte eingelassen, die wir mit Wasser reinig¬ 
ten und in den Lehm im Stein preßten. Das 
Ergebnis war die dritte Rune. Die Air Rune 


vermuteten wir auf dem Dach des Herren¬ 
hauses und brauchten deshalb die Leiter von 
Lessa, die wir im Austausch für unser Seil 
bekamen. Auf dem Dach, nach dem Einölen 
des Wetterhahns, drehte ich diesen und die 
Air Rune zeichnete sich ab. Brendel konnte 
sie dann in eine der beiden auf dem Dach 
gefundenen Dachschindeln nach dem Abbild 
in meinem Journal einritzen. Um die Fire 
Rune zu bekommen, entfernten wir das Stor¬ 
chennest vom Kamin und heizten ihn an. 
Zurück auf dem Dach konnten wir dann die 
Rune durch Einbrennen auf die zweite Dach¬ 
schindel erhalten. Die Elf Rune gab uns 
Prinz Arion schließlich persönlich, nachdem 
wir Lessa die Leiter zurückgebracht hatten. 
Alle sechs setzten wir dann in der Reihenfol¬ 
ge wie wir es auf der Schrift in Davios Büro 
gesehen hatten, in den Runestein im Garden 
of Life ein und fanden einen Satz grüner 
Elfsteine. Diesen zeigten wir Davio, der sich 
bereit erklärte mit uns zu kommen. 

Streleheim Plains 

Wir mußten nun nach Streleheim, wo die 
Armee der Elf gegen die der Trolls kämpfen 
wollte. Unterwegs halfen wir Pananmon im 
Kampf gegen eine Horde Monster. Auch der 
Troll Telsek, ein Freund von Pananmon, 
schloß sich dem Kampf an. Zusammen gin¬ 
gen wir auf die Suche nach der Black Irix. 
Ein instabiler Felstorbogen bildete den Ein¬ 
gang zu einem Canyon, an den wir kamen. 
Ich forderte Telsek auf, einen großen Fels¬ 
block dagegen zu schleudern. Kaum waren 
wir zwei Schritte weiter gegangen, stürmte 
eine ganze Horde Monster auf uns ein. Im 
anschließenden Kampf hatten wir erst eine 
Chance, nachdem Davio mit den Elfsteinen 
den Anführer vernichtet hatten. In der Höhle 
im Canyon fand ich Aine, den jüngsten Sohn 
des Königs der Elf. Als ich ihm meinen von 
Arion ausgestellten Passierschein zeigte, ver¬ 


traute er mir und wies mich auf den seltsa¬ 
men Gegenstand im Tunnelbogen hin. Es 
war die Black Irix, und ich befestigte ein Seil 
an ihr. Als wir die Höhle verlassen hatten, 
barg Telsek die Irix. Es ging nun weiter zum 
Schlachtfeld. Davio ging mit Aine ins Lager 
der Elf, wir ins Trollager. Es gab keinen 
herzlichen Empfang. Wir wurden vor den 
Trollkönig gezerrt und schafften es, ihn zu 
einem Challenge der Champions zu überre¬ 
den, um den Krieg zu stoppen. Die Elfs 
stimmten zu, wenn Rätsel als Waffen dien¬ 
ten. Die Lösung zu den Rätsel mußten auf 
dem Schlachtfeld zu finden sein. Ich nahm 
den Wettstreit an der Seite von Telsek für 
die Trolls auf. Das erste Rätsel war einfach: 
die Lösung war eine Adler-Feder, die wir in 
einem Nest fanden. Das zweite Rätsel war 
schon schwieriger. Nach dem Hinweis von 
Telsek (“Catch Riddle”) begriff ich, daß ein 
Fisch gemeint war. Die Würmer, die wir zum 
Fischfang brauchten, bekamen wir von dem 
Trollkoch, der sie uns als Austausch für den 
bereits zu Essig vergorenen Wein, den Bren¬ 
del noch hatte, gab. Das dritte Rätsel hatte 
ich schnell gelöst. Gemeint war ein Blatt. 
Wir verzweifelten schon bei der Suche, als 
wir das Eichenblatt auf dem Schild des 
Wächters vor dem Camp der Elf entdeckten. 
Im Gespräch konnten wir ihn davon über¬ 
zeugen - wir boten ihm sogar das Schwert 
von Shannara an - es uns zu überlassen. 
Nun war ich an der Reihe, den Elfs ein Rät¬ 
sel zu stellen und wählte als Lösung Elfstei¬ 
ne. Da die Elfs behaupteten, es gäbe im 
Camp keine, hatte unsere Partei gewonnen. 
Mit Telsek und der Black Irix ging es in das 
Land der Dwarf nach Culhaven. 

Culhaven 

Unterwegs gerieten wir am Jannison Pass in 
einen Hinterhalt, in dessen Verlauf Davio 
vergiftet wurde. Wir mußten in Storlock 
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einen Zwischenstopp einlegen, um Davio zu 
retten. Am Ziel angekommen sahen wir, daß 
das Wasser, die Grundlage für die heilenden 
Mixturen der Gnome, verschmutzt und somit 
unbrauchbar war. Als Grund für die Fäulnis 
fanden wir ein spinnenartiges Monster, des¬ 
sen Wunden das Wasser vergiftet hatte. 
Bevor wir einen Kampf riskieren konnten, 
mußten wir die Beweglichkeit der Spinne ein¬ 
schränken. Damit Telsek einen Fels auf die 
Spinne werfen konnte, blendeten wir sie 
zuerst. Dazu wickelte Shella ihr Halstuch 
um ein Pfeil, tränkten diesen dann mit Öl 
und zündeten ihn an. Sie traf die Spinne mit¬ 
ten ins unverletzte Auge, und Telsek schaffte 
es, mit der Irix den Fels auf die Spinne zu 
werfen. Das war der entscheidende Vorteil, 
um im anschließenden Kampf das Monster 
zu besiegen und Davio war gerettet. 

Wir setzten unsere Reise zu den Dwarf nach 
Culhaven fort. Unterwegs rettete uns der 
König des Silver Riveres aus einem weiteren 
Hinterhalt und gab uns ein magisches Pul¬ 
ver, mit dem wir den Fluß kontrollieren 
konnten. In Culhaven angekommen, wurden 
wir nach der Nacht gleich eingesperrt, weil 
wir beschuldigt wurden, den Hammer of 
Power gestohlen zu haben. Ich bekam die 
Chance meine Unschuld zu beweisen. An 
dem Ort des Diebstahls fanden sich Rußspu¬ 
ren und in der Wand neben dem Kamin war 
ein Loch. Eine Etage tiefer lagen Tonscher¬ 
ben auf dem Boden, die ich den anderen zeig¬ 
te. In einer Nische in ihrem Gefängnis sah 
ich dann einen Krug ohne Henkel. Shella 
reichte ihn mir und ich fand ich ein rotes 
Band beschmutzt mit Spuren von Ruß. Jetzt 
fiel mir auf, daß mein Wächter kein solches 
Band trug, obwohl es doch zur Kleidung 
eines Wächters gehörte. Vor dem König mit 
• den Tatsachen konfrontiert, verwandelte sich 
der Wächter in ein Monster und floh, hinter¬ 
ließ aber eine Kurbel in der Halle. Diese 
paßte in das Loch neben dem Kamin und der 
Hammer war wieder da. 

Wir kamen frei und sahen, daß die Monster 
eine Brücke über den Fluß bauten. Um sie zu 
zerstören, gingen wir an den Oberlauf und fäll¬ 
ten Baumstämme, die wir dort in einen See 
stießen, den ein Biberdamm gebildet hatte. 
Mit dem magischen Pulver ließen wir den 
Wasserstand ansteigen und, nachdem Davio 
mit den Elfsteinen den Damm zerstört hatte, 
die Baumstämme auf Reise gehen. 

Sie trafen die Brücke in der Mitte, wir hatten 
nur noch die Halteseile zu zerschneiden, um 
sie vollständig zu zerstören. Unglücklicherwei¬ 
se wurden wir dabei mitgerissen und fuhren in 
einer rasanten Floßfahrt ins Land der Gnome. 
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Dragon's Teeth - bei den 
Gnomen 

Unterwegs kamen wir an eine Schlucht, wo 
uns Allanon erschien. Es war eine Falle. 
Shella rettete mich, doch bezahlte sie mit 
ihrem Leben. Ich mußte sie töten, um sie 
nicht den dunklen Mächten auszuliefem. Der 
Spell of Release rettete ihre Seele. Doch auch 
wir blieben nicht verschont: die herannahen¬ 
den Gnome überwältigten uns alle und ich 
fand mich mit verbundenen Augen und 
gefesselt als Gefangener in einem Zelt wie¬ 
der. Mit den Nägeln aus meinem Schuh 
gelang es mir, meine Fesseln zu durchtren¬ 
nen und mich von der Binde zu befreien. Ich 
schnitt mit den Nägeln einen zweiten Aus¬ 
gang in das Zelt und schlich auf dieselbe Art 
in das linke Nachbarzelt. Hier schlief der 
Shaman der Gnome. Ich nahm ihm die Magic 
Tore ab und knebelte ihn sofort mit meiner 
Augenbinde. Ein Seil aus meinem Zelt nutzte 
ich, um ihn zu fesseln. Dabei fand ich einen 
Schlüsselring, mit dem ich die zwei Kisten 
öffnen konnte, die in meinem Zelt waren. 
Unsere Ausrüstung war darin. Zurück beim 
Shaman fand ich diesen ermordet vor, 
zusammen mit Geeka, seinem Mörder. Ich 
versprach, ihm die Magic Tore zu geben, 
wenn er mir helfen würde, meine Mitstreiter 
zu befreien. Mit seiner Hilfe trug ich die 
zweite Ausrüstungskiste zur Falltür zwi¬ 
schen den Zelten. Diese öffnete Geeka mit 
seinem Griff und wir ließen die Kiste an 
einem Seil hinunter. Geeka den Vortritt las¬ 
send, fanden wir die anderen in dem Verlies 
und befreiten sie. Die Falltür mußte 
geschlossen werden, um vor den anderen 
Gnomen sicher zu sein. Im Verlies war noch 
eine Eisentür, die es jetzt zu öffnen galt. 
Dazu besorgten wir uns zunächst eine Kiste 
mit allerhand komisch gefärbten Würfeln, 
die Brendel, nachdem er seinen Hammer 
gegen das Gitter gegenüber der Tür 
geschleudert hatte, aus dem Raum dahinter 
hervorholte. Mit den Würfeln gelang es uns, 
die Metallbox rechts neben der Tür zu öffnen 
und den Mechanismus zu reparieren. Telsek 
schaffte es mit der Kraft der Irix, das Ver¬ 
schlußrad zu drehen und die Tür zu öffnen. 
Wir waren entkommen und der Weg führte 
uns zum Ufer des Hadeshorn. 

Hall of Kings 

In der Zwischenzeit hatte sich Allanon zu 
uns gesellt und mit seiner Hilfe und dem 
Geist von Bremen und mit der Magie, die 
von den gesammelten Gegenständen aus¬ 
ging, gelang es, daß Schwert zu reparieren. 
Mit dem Schwert zum Endkampf gerüstet, 


betraten wir die Hall of Kings. Damit wir 
nicht von Monstern umzingelt würden, 
blockierte Telsek die Seitentüren mit den 
Statuen. Wir gingen durch die Haupttür wei¬ 
ter ins Innere und trafen vor der nächsten 
Tür auf den Shape Shifter, den Handlanger 
von Brona. In einem dramatischen Kampf, in 
dessen Verlauf Davio zweimal die Elfsteine 
benutzen mußte und damit sein Leben für 
uns opferte, schafften wir es, ihn zu besiegen. 
Weiter im Innern hinderte uns ein Abgrund 
am Vordringen. 

Telsek ging zurück und holte die Tür aus 
dem Vorraum. Sie diente uns als Brücke, 
jedoch blieb Telsek zurück, um uns Deckung 
zu geben. Der Weg führte weiter in den Trea- 
sure Room, wo wir durch Unachtsamkeit von 
Geeka in eine Falle tappten. Zusammen mit 
Brendel schaffte ich es, den Käfig so weit 
anzuheben, daß Geeka darunter hinaus¬ 
schlüpfen konnte. Anstatt uns zu helfen, 
tappte er aufgrund seiner Habgier in die 
nächste Falle und wurde getötet. Dabei öff¬ 
nete sich eine Falltür neben unserem Käfig. 
Wir schoben den Käfig nach vom, so daß wir 
mit dem Seil, das wir an den Gitterstäben 
anbanden, nach unten fliehen konnten. Wir 
sahen uns einer Götzenstaue gegenüber und 
eine Stimme verriet mir, der Ausweg führte 
durch deren Auge. Indem Brendel seinen 
Hammer gegen das Kristallauge warf, mach¬ 
te er den Weg für mich frei. Die Türen 
blockierten wir mit den Opfergaben, und ich 
begann die Statue zu erklettern, da Brendel 
Zurückbleiben wollte. 

Der Weg führt direkt zu Brona, der hinter 
seinem Altar stand. Ich zog das Schwert 
bereit zum Kampf. Durch die Kraft der 
Magie verfiel ich jedoch in einen Dämmerzu¬ 
stand, der mich mit meinen Taten konfron¬ 
tieren sollte. Am Ende bekam ich meinen 
Kopf frei und nun lag das Wohl aller in mei¬ 
ner Hand. Ich begriff, daß Bronas Macht aus 
dem Buch, das vor ihm auf dem Altar lag, 
kam. Und so zertörte ich es mit einem 
Schwertschlag. Die Welt war von Brona 
befreit und friedliche Zeiten sollten auf uns 
zukommen. 



Der Schlußkampf gegen Brona 









Command & Conquer 

Auf der beschwerlichen Jagd nach Tiberium und 
feindlichen Basen, kommen die Missionsbe¬ 
schreibungen von Olaf Kleinen aus Siegburg 
genau zur rechten Zeit. Passend zum Spiel 
berichtet er im knackig-militärischen Stil. 


Szenariotips GDI: 

Mission 1: 

Direkt am Strand ein Lager errichten, außer¬ 
halb der Reichweite der feindlichen Geschütz¬ 
türme. Diese vom Rak-Kreuzer beschießen 
lassen, ohne mit der Infanterie einzugreifen. 
Stattdessen die Karte nach NOD-Truppen 
absuchen. Wenn keine mehr da sind, die 
Geschütztürme angreifen (sofern sie den 
Schiffsbeschuß überlebt haben). Das war’s. 

Mission 2, Estland: 

Die NOD-Truppen im eigenen Lager zer¬ 
stören, dann mit dem eintreffenden MBF 
eine Kaserne bauen. Dort 15-20 Soldaten 
produzieren. Vier Bots beim Lager als Ab¬ 
schirmung nach Westen zurücklassen; mit 
allen anderen Truppen langsam nach Norden 
vorkämpfen. Sobald die NOD-Einheiten vor 
dem Lager zerstört sind, kann dieses gefahr¬ 
los betreten, erobert und/oder zerstört werden. 

Mission 3, Lettland: 

Hier sind nur die Standorte der vier auszu¬ 
schaltenden Flakgeschütze interessant. Eine 
steht östlich des Startgebietes (oberhalb des 
Tiberiumfeldes); die anderen drei befinden 
sich auf der großen nördlichen Hochebene. 
Dort steht eine ganz rechts unweit der Klip¬ 
pen (kann vom Tal aus beschossen werden), 
eine andere ebenfalls in Klippennähe nor¬ 
döstlich des Startgebietes (kann auch vom 
Tal aus bekämpft werden). Für das vierte 
Flakgeschütz auf das Hochplateau begeben, 
Ihr findet es nordwestlich des Startgebietes. 

Mission 4, Polen (links): 

Die Bots nach dem ersten Angriff in die 
BMTs packen und über die Straße direkt 
nach Norden fahren. Nach Überquerung der 
Furt und Durchquerung des Tiberiumfeldes 
links abbiegen, die Infanteristen aussteigen 
lassen und von den Klippen aus die gegneri¬ 
sche Kaserne beschießen. Sobald diese zer¬ 
stört ist, sich zusammen mit den Infanteri¬ 
sten den gegnerischen Fußtruppen widmen. 
Wohlgemerkt, vom Hügel aus. Wenn alle in 


Reichweite liegenden Einheiten tot sind, stei¬ 
gen die Fußsoldaten wieder in die BMTs und 
fahren zurück in südliche Richtung bis zur 
nächsten Kreuzung. Dort nach links abbie¬ 
gen und einfach dem Straßenverlauf folgen, 
der genau ins gegnerische Lager führt, wo 
die Beseitigung der verbliebenen Truppen 
kein Problem mehr darstellen sollte. Sobald 
die im Lager herumstehende Tonne einge¬ 
sammelt wird, ist das Szenario zu Ende. 

Mission 4, Polen (rechts): 

Auch hier die Bots nach dem ersten Ansturm 
in die BMTs packen und schnell durchs Tal 
in Richtung Süden fahren. Dort südwestlich 
eine Furt überqueren und dem Weg dahinter 
bis ins Dorf folgen. Die Bots steigen jetzt aus 
und vernichten zusammen mit den eintref¬ 
fenden Verstärkungen (2 Wüstenfüchse, I 
BMT und 5 Grenadiere) alle Feinde. Sollte 
kein weiterer Angriff erfolgen, das Dorf absu¬ 
chen, bis alle Truppen vernichtet sind bzw. 
der Computer einen erfolgreichen Missions¬ 
abschluß meldet. 

Mission 4, Weißrußland: 

Nach dem ersten Angriff werden die Bots in 
die BMTs verfrachtet und dann geht’s so 
schnell wie möglich nach Nordosten, das 
Hochplateau hinunter (also an der Straßen¬ 
kreuzung weder rechts noch nach oben, son¬ 
dern diagonal). Nach Verlassen der Hochebe¬ 
ne einfach der dort beginnenden Straße fol¬ 


gen, die ins Lager führt und die Tonne ein¬ 
sammeln. Unterwegs sämtlichen Beschuß 
durch Fahrzeuge und Infanterie ignorieren, 
auch wenn dabei eigene Fahrzeuge verloren 
gehen. Zögern ist bei dieser Mission der 
sichere Tod. Ein Tip: Die Infanterie läßt sich 
auch gut ausschalten, indem sie einfach mit 
den BMTs überfahren wird. 

Mission 5, Ukraine: 

Zuerst schnellstens mit allen Truppen nach 
Osten über die Furt ins eigene Lager. Dort 
sofort alle Gebäude reparieren. Dann nach 
Westen hin mit einigen Truppen sichern. Mit 
allen anderen Einheiten langsam nach Nor¬ 
dosten vorrücken und die Furt erobern. Diese 
überqueren und weiter nach Westen mar¬ 
schieren. Sobald das gegnerische Lager in 
Sichtweite gerät, zum Generalangriff blasen 
(zusammen mit jenen Truppen, die das eige¬ 
ne Lager bisher nach Westen hin abge¬ 
schirmt haben). Immer wieder Truppen 
nachproduzieren und hinterherschicken. Es 
müssen alle gegnerischen Gebäude (auch die 
Flakgeschütze!) zerstört werden. 

P.S.: Wird vom Lager aus nordwestlich die 
Brücke überquert, so findet man rechts der 
Brücke eine Kiste, die beim Einsammeln 
2000 Dollar freigibt. 

Mission 5, 

Deutschland (oben): 

Diese Mission entspricht in geographischem 
Aufbau und taktischer Vorgehensweise sowie 
Truppenbesetzung dem Szenario “5, Ukraine”. 

Mission 5, 

Deutschland (unten): 

Am Anfang alle Truppen mit einem Rahmen 
zusammenfassen und nach Süden befehligen. 
Auf dem Weg die feindlichen Bots ausschal¬ 
ten und den anrückenden Panzer zuerst 
beschießen, dann aber an ihm vorbeilaufen 
(ist dann zu langsam zur Verfolgung). 
Vormarsch erfolgt bis zur Brücke; diese dann 
überqueren. Hinter der 
Brücke erreicht man in 
östlicher Richtung ein 
beschädigtes GDI-Lager. 
Dieses reparieren, ausbau¬ 
en und Truppen produzie¬ 
ren. Ein Tiberiumfeld liegt 
westlich des eigenen La¬ 
gers; weitere in der Nähe 
des feindlichen Quartiers. 
Zum NOD-Lager führt 
eine Furt im Osten der 
GDI-Festung, und dann 
eine weitere Furt nördlich 
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der letzten. Bis dorthin irgendwann vor¬ 
kämpfen und einen Großangriff starten. 
Wichtig: ein verstecktes Flakgeschütz (süd¬ 
westlich des NOD-Lagers) muß ebenfalls zer¬ 
stört werden. 

Mission 6, Tschechien: 

Eine Mission für den Einzelkämpfer: Zuerst 
muß er die beiden Flakgeschütze diesseits 
des Flusses mit Zeitbomben zerstören. An¬ 
schließend läßt er sich mit dem eintreffenden 
Hubschrauber über den Fluß bringen, steigt 
am anderen Ufer beim Landefeuer wieder 
aus. Er begibt sich nach links auf die Hoche¬ 
bene und zerstört das nächste Flakgeschütz. 
Sobald er die Hochebene komplett (bis zu den 
Rändern!) erkundet hat, läßt er den Hub¬ 
schrauber zu sich kommen und fliegt in nörd¬ 
liche Richtung ins Tal hinunter. Wieder aus¬ 
steigen und nach Norden aufs nächste Hoch¬ 
plateau laufen. Dort angekommen, kämpft 
man sich nach Osten vor. Sobald die Hoch¬ 
ebene erkundet ist, ruft man wieder den 
Hubschrauber zu sich. (Wichtig: Dieser muß 
außerhalb des weiter östlich gelegenen Flak¬ 
geschützes landen!) Unser Mann steigt ein 
und fliegt nach rechts ins gegnerische Lager. 
Das Flakgeschütz beschießt den Hubschrau¬ 
ber zwar, doch eine Trefferserie kann dieser 
aushalten. Er landet direkt neben dem Flak¬ 
geschütz und steigt blitzschnell aus, bevor 
das Geschütz zum zweiten Mal auf den Hub¬ 
schrauber schießen kann. Das Flakgeschütz 
muß(!) ignoriert werden, stattdessen läuft 
der Kämpfer im Lager direkt in östliche 
Richtung, bis er die Landebahn erreicht. 
Diese sofort sprengen - und das Szenario ist 
gewonnen. 


Mission 7, Österreich: 

Alle Gebäude und Fahrzeuge (Ausnah¬ 
me: Tiberium-Sammler) reparieren. 
Dann mit allen Bots und den drei 
Stahlhagel nach Norden bis zur 
Brücke ziehen. Alle anderen 
Fahrzeuge in Höhe des west¬ 
lichen Tiberiumfeldes in 
Verteidigungsstellung 
gegen Angreifer aus dem 
Nordwesten bringen. 

Der Trupp an der Brücke 
rückt langsam vor, immer 
dem Weg nach. Grenadiere 
vorneweg, Stahlhagel in der 
zweiten Reihe. Zerstörte Bots 
nachproduzieren und hinterher¬ 
schicken. Am Ende kommt man zu 
einem Klippenrand, von dem aus das 
feindliche Lager mit der Artillerie beschos¬ 
sen wird. (Vorsicht: außerhalb der Reichwei¬ 
te gegnerischer Waffen bleiben!). Die Infan¬ 
terie erst einmal nicht einsetzen. 

Inzwischen die Westfront unweit des Lagers 
aufrüsten und langsam bis zum NOD-Lager 
vorrücken. Nach Möglichkeit die Tiberium- 
Sammler von NOD zerstören. Wenn der 
Flughafen von der Artillerie zerstört wurde, 
schließlich den Großangriff wagen, mit 
Unterstützung der Artillerie und den Grena¬ 
dieren vom Hochplateau. 

Mission 7, Slowakei: 

Eine sehr schwere Mission, da die zu schüt¬ 
zenden Zivilisten im Dorf ständig in das 
neben ihnen angesiedelte Tiberium-Feld lau¬ 
fen und dabei sterben. Nachdem ein Lager 
südöstlich des Startpunktes gebaut wurde, 
schnell drei Sammler produzieren und das 
besagte Feld als erstes abernten. Doch auch 
dann ist die Gefahr nicht gebannt, da immer 
wieder Hubschrauber mit feindlichen Bots 
im Dorf landen und die Zivilisten attackie¬ 
ren. Deshalb ein, zwei Panzer und eine 
Handvoll Rak-Zeros zur Flugabwehr im Dorf 
stationiert lassen. Auch wenn die ans Dorf 
angrenzenden Felder abgeemtet sind, immer 
einen Sammler dort abstellen und das nach¬ 
wachsende Tiberium einsammeln, sobald 
es erscheint. Da die Zivilisten auch ster¬ 
ben, wenn sie mit einer Blütenwolke in Be¬ 
rührung kommen, am besten unter dem 
Baum einige Fahrzeuge parken und damit 
den Weg versperren. 

Zu allem Ärger gibt es auch immer wie¬ 
der Angriffe aus dem mit zahlreichen Trup¬ 
pen versehenen NOD-Lager, das die gesamte 
Breite der Karte im Norden ausfüllt. 
Man muß sich langsam vorkämpfen (oberhalb 
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des Dorfes beginnen und dann das Gebiet von 
Nordwesten nach Nordosten erobern) und 
geschickt Invasoren zum Einsatz bringen. 

Mission 8, Ungarn: 

Mit allen Truppen diagonal nach links unten 
fahren. Oberhalb der auftauchenden Brük- 
ke das Lager aufschlagen. Schnell einen 
zweiten Sammler bauen (ein zweites Tiberi- 
umfeld befindet sich am südlichen Ende der 
Brücke). Irgendwann tauchen am südlichen 
Kartenrand 5 GDI-Bots als Verstärkung auf, 
die die Geschütztürme am südlichen Flußu¬ 
fer zerstören sollen. Diese werden jedoch erst 
einmal ignoriert. Stattdessen gibt es in der 
unteren linken Kartenecke eine Truhe, die 
2000 $ enthält! Danach mit den Fünf abwar- 
ten. Im Laufe des Szenarios muß übrigens 
eine zweite, zu der südlichen identische 
Truppe, erstellt werden, die sich vom Lager 
aus über die Brücke ebenfalls bis kurz vor 
die Geschütze begibt, diese aber auch noch 
nicht angreift. Da die ersten Angriffe lange 
auf sich warten lassen, sollte man möglichst 
viel produzieren und dann auf breiter Front 
(das ganze Gebiet nördlich des Flusses aus¬ 
nutzend) langsam (!) vorrücken. Weiter¬ 
hin Einheiten produzieren, reparieren und 
hinterherschicken. Irgendwann einen Ring 
um den östlichen NOD-Lagereingang 
schließen (die Furt im Norden ignorieren), 
die feindlichen Sammler zerstören und die 
NOD-Truppen nach und nach ausdünnen. Ist 
der Gegner erkennbar geschwächt, erfolgt 
der Großangriff (mit ein paar Invasoren im 
Gepäck), bei dem der Laser am Lagereingang 
das Hauptziel darstellen muß. Gleichzeitig 
mit den beiden 5er-Infanterietrupps die Ge¬ 
schütztürme am Ufer zerstören. 

Mission 9, Slowenien: 

Mit allen Truppen ostwärts ziehen, bis das 
Tiberiumfeld erscheint und das Lager auf¬ 
schlagen. Vorsicht mit dem Vormarsch nach 
Süden (und Osten), denn auf den Hoch¬ 
plateaus stehen Geschütztürme. Damit 
Sammler (am besten zwei) ungefährdet das 
große Gebiet im Nordosten abemten können, 
sollten Hubschrauberlandeplätze (bis zu 
sieben Stück) gebaut werden, die die Ge¬ 
schütztürme nach und nach zerstören. Wenn 
die Angriffe selten werden, langsam nach Sü¬ 
den Vordringen. Das gegnerische Lager erst 
angreifen, wenn die Hubschrauber alle Ern¬ 
temaschinen, die Raffinerie, den Laser und 
die Kaserne zerstört haben, ohne daß der 
Computer sie nachbaut. Nicht wundern, 
wenn sich das hinzieht; man muß eine Menge 
Geduld bei diesem Szenario mitbringen... 
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Mission 9, Rumänien: 

Was über die Slowenien-Mission gesagt wur¬ 
de, gilt auch hier; mit dem einzigen Unter¬ 
schied, daß das Lager direkt am Startplatz 
aufgeschlagen werden kann, und daß die 
Tiberiumfelder hier im Südosten, nordwest¬ 
lich des Lagers und im Norden liegen. Das 
NOD-Lager befindet sich im Nordosten. 

Mission 10, Griechenland: 

Mit den Infanteristen und dem MBF so 
schnell es irgend geht, trotz Beschuß, nach 
Norden, dann nach Osten, am Geschützturm 
vorbei, den nördlichen Weg entlang, die 
nächste Biegung nach rechts und das Hoch¬ 
plateau überqueren. Am östlichen Ende des 
Plateaus, unweit des Kartenrandes, befindet 
sich ein Tiberiumfeld. Dort sollte man sie¬ 
deln. Bald einen zweiten Sammler produzie¬ 
ren (ein zweites Feld liegt südlich des Lagers, 
hinter der Furt). In den ersten Minuten 
keine Radaranlage bauen; stattdessen alles 
in Grenadiere und Panzer investieren, um 
die permanenten Angriffe zu überstehen. 
Vorsicht: nordöstlich des Lagers ist eine 
Brücke. Dort lauert die “Flamme der 
Erleuchtung”, die erst einmal nicht provo¬ 
ziert werden sollte. Nach Abwehr der hefti¬ 
gen Attacken aus dem Norden, kann man 
sich der Produktion von Hubschraubern wid¬ 
men. Mit einem Wüstenfuchs nach und nach 
alles erkunden, während dann die Orcas die 
“freigelegten” Gegner zerstören. Dann mit ca. 

6 Orcas und den Bodentruppen (ca. drei Pan¬ 
zer, 10 Grenadiere, zwei Wüstenfüchse) in 
nördliche Richtung aufbrechen. Das NOD- 
Lager liegt im äußersten Norden; fast über 
der ganzen Kartenbreite. 

Die Hubschrauber fliegen ständig Angriffe 
gegen die Sammler im äußersten Westen, bis 
sein Nachschub ausbleibt. Ausfälle des Fein¬ 
des mit den Bodentruppen stoppen. Wenn 
kein Sammler in der Nähe ist, nach und 
nach die Flakgeschütze im NOD-Lager 
angreifen und ausschalten. Abgeschossene 
Orcas sollten unbedingt wieder ergänzt wer¬ 
den. Sobald die vier Flakgeschütze vernich¬ 
tet sind, kann zusätzlich Luftangriff angefor¬ 
dert werden. Mit dessen Hilfe, den Hub¬ 
schraubern und den Bodentruppen den 
Großangriff einleiten. Sobald der letzte NOD- 
Bot und das letzte Gebäude zerstört wurde, 
lüftet sich der Schleier in der nordöstlichen 
Kartenecke (bisher nicht zu betreten). Dort, 
auf einem Plateau, steht Agent Delphi. Wenn 
alle feindlichen Truppen von der Karte 
getilgt wurden, landet dort auch ein Trans¬ 
port-Helikopter, der den Agenten in Sicher¬ 
heit bringt. 
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Mission 10, Albanien: 

Wenn man weiß, wo die zu zerstörenden 
Flakgeschütze stehen, ist das Szenario keine 
große Herausforderung. Vier Geschütze befin¬ 
den sich direkt oberhalb des GDI-Lagers, drei 
weitere am nördlichen Kartenende; eins ganz 
rechts, eines etwa in der Mitte (diese beiden 
sind vom Tal aus zu beschießen, man muß 
sich also nicht extra auf die Hochebene 
bemühen), und das letzte ganz links, direkt 
unterhalb des NOD-Lagers. Dieses stellt die 
größte Herausforderung dar; alle Truppen 
sollten sich ganz zum Schluß dorthin bege¬ 
ben. Der Hubschrauber landet anschließend 
im Süden unweit des eigenen Lagers. 

P.S.: Am östlichen Kartenrand liegt ein Dorf 
(zu erreichen, indem man sich vom Lager 
zuerst nach Norden, dann nach Osten begibt). 
Dort Dorf befindet sich eine Kiste, die beim 
Aufsammeln 2000 Dollar freigibt. 

Mission 11, Bulgarien: 

Wie in Albanien, so ist es auch hier nur eine 
Frage um das Wissen der sieben Flakge¬ 
schütz-Standorte. Vier befinden sich wieder 
direkt oberhalb des Lagers, eines auf der 
nördlichen Hochebene (kann vom Mammut 
vom Plateau aus gefahrlos zerstört werden), 
eines östlich der Furt (unterhalb des Lagers; 
ebenfalls ein potentielles Mammut-Opfer - 
Vorsicht vor dem Laser) und das letzte ganz 
im Osten am Lagereingang hinter der 
Brücke. Auch letzteres läßt sich eigentlich 
mit dem Mammut aus gehöriger Entfernung 
(wg. Laser) erledigen. 

P.S. Die 2000-Dollar-Truhe befindet sich in 
diesem Fall auf der nördlichen Hochebene, 
direkt neben dem Flakgeschütz. 

Mission 12 
Jugoslawien: 

Mit allen Truppen nach Westen fahren und 
das Lager zwischen den beiden Tiberiumfel- 
dern aufschlagen. Zwei Sammler produzie¬ 
ren, dann Panzer und Infanterie zur Vertei¬ 
digung. Wenn die Angriffe aus dem Nordwe¬ 
sten und Nordosten seltener werden, die 
restlichen Bodentruppen reparieren bzw. 
weiter verstärken. Dann sieben Hubschrau¬ 
ber und einen Ionenwerfer bauen. Mit den 
schweren Waffen die beiden Flakgeschütze 
im nördlichen (ersten) Lager ausschalten, 
dann mit Hubschraubern, Ionenwerfem und 
Bodentruppen das Lager stürmen. Silos und 
Raffinerie nicht zerstören, sondern lieber 
mit Invasoren einnehmen. Die Befestigun¬ 
gen ausbauen und dann das - weiter nörd¬ 
lich gelegene - zweite Lager nach glei¬ 
chem Schema angreifen: die Hubschrauber 


schalten Laser und Geschütztürme aus, 
die Truppen erledigen den Rest. Das feind¬ 
liche Hauptquartier befindet sich östlich 
des zweiten Lagers. 

Mission 13, Jugoslawien II: 

Eine simple Mission. Mit allen Truppen nach 
Osten über die Brücke (Vorsicht: direkt 
dahinter Artillerie-Beschuß), dann an der 
nächsten nördlichen Kreuzung postieren und 
alle ankommenden Fahrzeuge zerstören. 
Wenn niemand mehr nachrückt, das Gebiet 
nördlich und östlich der Kreuzung in aller 
Ruhe nach Restbeständen durchsuchen und 
vernichten. 

Mission 14, Bosnien: 

Mit dem MBF nach Norden über die Brücke 
fahren und direkt dahinter das Lager auf¬ 
schlagen. Zwei, drei Sammler produzieren. 
Es gibt fünf Tiberium-Felder: eines direkt 
beim Lager, eines im Norden, eines im Nor¬ 
dosten, zwei im Südosten. Mit schweren 
Fahrzeugen alle Geschütztürme ausschalten. 
Dann langsam nach Osten zum ersten geg¬ 
nerischen Lager ziehen. Davor Stellung be¬ 
ziehen, Hubschrauber und Ionenwerfer 
bauen und warten, bis dieser aufgeladen ist. 
Währenddessen versucht NOD, neben einem 
der südöstlichen Tiberiumfelder ein zweites 
Lager zu errichten. 

Seine Gebäude nicht zerstören (zwecklos; 
werden immer wieder nachgebaut), sondern 
mit Invasoren einnehmen. Ist der Ionenwer¬ 
fer aufgeladen, das östliche Lager zusammen 
mit Hubschraubern und Bodentruppen stür¬ 
men. Wichtig: Gegnerische Gebäude (vor 
allem Flughafen und Kaserne) nicht zer¬ 
stören, sondern erobern! 

Da kurze Zeit später eine Atombombe von 
NOD gezündet wird, die viele eigene Gebäu¬ 
de vernichtet, ist man froh, wenn man wenig¬ 
stens noch die Bauoptionen der NOD-Seite 
durch die eroberten Gebäude hat. 

Bevor die zweite Atombombe gezündet wird, 
sollten die eigenen Truppen in nördliche 
Richtung vorgerückt sein und mit gebün¬ 
delten Angriffen der Hubschrauber und 
schweren Waffen das Hauptlager von NOD 
gestürmt haben. 

Szenariotips NOD: 

Mission 1: 

Mit allen Truppen nach Süden bis zum Kar¬ 
tenende ziehen, dann etwas nach Westen; 
am zweiten Gebirge nach Norden abbiegen 
und dem Weg folgen. Das Dorf durchqueren, 
bis man am Kartenende im Osten eine helle 
Figur sieht. Diese töten. 
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Mission 2, Ägypten I: 

Das feindliche Lager befindet sich im Nord¬ 
westen. Zuerst baut man deshalb im Südwe¬ 
sten ein eigenes Lager, rüstet die Truppen 
etwas auf und marschiert mit diesen dann 
der Straße entlang nach Norden. An der 
nächsten Kreuzung nach links abbiegen und 
sich langsam ins GDI-Quartier vorkämpfen. 

Mission 3 f Sudan: 

Als erstes die eigene Festung ausbauen, 
während die Angriffe der GDI-Truppen abge¬ 
wehrt werden. Wenn diese nachlassen, wird 
sich mit vielen produzierten Einheiten in 
nordwestliche Richtung in Bewegung gesetzt. 
Das gegnerische Lager muß erobert bzw. ver¬ 
nichtet werden; anschließend mit einem 
Invasor das Gefängnis einnehmen. 

Mission 4, Tschad: 

Mit den Truppen der vorgegebenen Straße 
durch das Gebirge in südliche Richtung fol¬ 
gen (Vorsicht; bald tauchen die ersten Geg¬ 
ner auf), bis man an der nächsten Kreuzung 
nach Westen abbiegt. Dort weitermarschie¬ 
ren, bis der nächste Weg erreicht ist. Diesem 
nach Norden bis in Dorf folgen. Das Dorf 
muß zerstört werden. 

Ganz im Nordosten liegt übrigens eine GDI- 
Festung, die jedoch ignoriert werden kann. 


folgen, die Wachtürme dort ausschalten 
und dann die Gebäude erobern bzw. 
zerstören. 

Mission 6, Elfenbein¬ 
küste: 

Nicht ganz einfach, da die bei¬ 
den Truppenteile leider 
nicht zusammengeführt 
werden können. Man 
sollte möglichst alle Ein¬ 
heiten am Gebirgsrand 
gleichzeitig marschieren 
lassen, damit auftauchende 
Gegner von zwei Seiten aus 
beschossen werden können. Der 
Weg zum feindlichen Lager ist durch 
das Gebirge vorgegeben. Mit der kleinen 
Truppe auf dem Hochplateau startet man 
einen Scheinangriff, der einen Großteil der 
GDI-Truppen an sich bindet, während die 
größere Armee auf der Ebene das Lager 
angreift. Ein Panzer und ein Buggy werden 
von der restlichen Armee etwas abgesondert 
und beim Angriff an den Wachtürmen vorbei 
ins Lagerinnere gezogen, wo sich - umgeben 
von einem kleinen Zaun - die Bombe befin¬ 
det. Mit dem Panzer den Zaun zerstören; der 
Buggy sammelt die Bombe ein und fährt 
damit durch den südlichen Lagerausgang 
zum nächsten Hochplateau, wo ein Hub¬ 
schrauber wartet. 


Mission 6, Nigeria: 

Zuerst mit allen Truppen nach Norden 
ziehen, bis man auf starke GDI-Verbände 
trifft. Diese zerstören, dann am Gebirgs¬ 
kettenende nach Westen abbiegen. Die 
Brücke überqueren und weiter in westliche 
Richtung bis vors Lager ziehen. Die Wach¬ 
türme ausschalten und schnell - bevor 
sie vom Computer erneuert wurden - das 
Lager stürmen. Mit den Invasoren einige 
Gebäude besetzen (am besten die Kaserne 
im Norden) und die Angriffe des Gegners 
so auf sich lenken, daß ein schnelles Fahr¬ 
zeug die Bombe (links neben der Kaserne) 
aufsammeln und durch den südlichen Lage- 


Mission 5, Mauretanien: 

Mit allen Truppen (inklusive MBF) nach 
Westen ziehen, bis das Tiberiumfeld auf¬ 
taucht. Dort das Lager aufschlagen. Eine 
Landebahn, dreriFlakgeschütze und zwei 
Tiberiumsammler bauen (ein zweites Feld 
liegt westlich des ersten). Mit einer massiven 
Truppenstärke in nordwestliche Richtung 
ziehen und auf dem Weg den feindlichen 
Sammler zerstören. Nach Zurückschlagung 
des GDI-Angriffes den Weg zu ihrem Lager 


rausgang zum Landefeuer für den Hub¬ 
schrauber gelangen kann. 

Mission 6, Benin: 

Man rückt mit den Truppen in südliche 
Richtung vor, folgt dem Weg an der zur 
Rechten auftauchenden Gebirgskette und 
biegt am nächsten Knick nach Osten ab. 
Weiter geht’s von dort in nördliche Richtung, 
zerstört unterwegs den Panzer an der Brücke 
(das Gelände hinter der Brücke ist völlig 


uninteressant) und zieht wieder westlich. 
Nach einer Weile stoßen die Truppen auf 
einen Weg, der überquert werden muß. Öst¬ 
lich der kommenden Brücke liegt das GDI- 
Lager. Einen schnellen Vorstoß wagen, 
die Bombe im südlichen Teil des Lagers auf¬ 
nehmen und im Eiltempo die Festung durch 
einen Ausgang im Süden Richtung Lande¬ 
feuer verlassen. 

Mission 7, Kamerun: 

Das eigene Lager sollte ausgebaut und nach 
- unvermeidlichen - Luftangriffen immer 
wieder repariert werden. Zuerst wird der 
Übergang südwestlich vom Startpunkt aus 
gesichert. Dann nimmt man die Brücke süd¬ 
lich des Lagers ein und sichert sie weiträu¬ 
mig nach Südosten ab. Später tief nach 
Süden bis zum Tiberiumfeld vorrücken und 
dieses abemten. Das Lager der GDI liegt im 
Osten (zu erreichen über einen der beiden 
östlichen Übergänge). Da das Missionsziel 
darin besteht, die Farmbots umzubringen, 
diese sich aber scheinbar völlig unmotiviert 
über die Landschaft (und/oder in Gebäude 
hinein) bewegen, ist vorher nicht genau zu 
kalkulieren, wann die Mission denn nun 
erfolgreich beendet ist. Einmal geht’s sehr 
schnell, das andere Mal dauert’s länger... 

Mission 7 . Zentralafrika: 

Ihr besitzt zwei Truppenteile: Mit der Fahr¬ 
zeug-Gruppe nach Westen durch das Tiberi¬ 
umfeld ziehen und am ersten auftauchenden 
Gebirge dem Weg bis zur Brücke folgen. 
Diese muß überquert und die Truppen dort 
anschließend stationiert werden. Vorsicht, 
daß die eigenen Truppen den feindlichen 
Sammler nicht beschießen (zieht ‘ne Menge 
Unmut auf sich!). Mit den Fußtruppen und 
den Panzern an der Weggabelung nach 
links und kurz dahinter einen Panzer zer¬ 
stören. Umdrehen und an der Gabelung 
mit allen Truppen nach rechts ziehen. Lang¬ 
sam vorrücken. Nachdem rechts einige GDI- 
Bots zerstört wurden, startet man mit dem 
ersten Truppenteil (der an der Brücke ge¬ 
wartet hat) einen Scheinangriff und zieht 
dann mit allen verfügbaren Truppen rechts 
in das Lager hinein (Vorsicht: Wachturm!). 
Auf die Invasoren muß man achten, denn sie 
müssen jetzt so viele Gebäude wie möglich 
besetzen; auf jeden Fall natürlich den Orca- 
Landeplatz mit dem Hubschrauber darauf. 
Nun ist es ein Wettlauf gegen die Zeit: kann 
man schnell genug zum (nördlich gelegenen) 
Dorf fliegen, alle Farmbots (auch die in den 
Gebäuden!) zerstören, umdrehen und ge¬ 
gebenenfalls wieder aufmunitionieren, bevor 
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der Feind den eingenommenen Landeplatz 
im eigenen Lager dem Erdboden gleichge¬ 
macht hat? 

Mission 7, Gabun: 

Mit allen ankommenden Truppen über den 
vorgeschriebenen Weg laufen (es kommt 
einem relativ wenig entgegen). Wenn das 
Dorf und anschließend das 
GDI-Lager erreicht wurde, 
so viel wie möglich zer¬ 
stören und alle Zivilisten 
ausschalten, bevor zu viel 
von einem selbst drauf¬ 
geht. Etwa gleichzeitig mit 
dem Angriff deckt sich 
. selbständig ein ziemlich 
kaputtes NOD-Lager auf, 
das so schnell wie möglich 
repariert und dann ausge¬ 
baut werden sollte (Vor¬ 
sicht vor GDI-Angriffen 
aus der Gegend um das 
Gebirge oberhalb der Raf¬ 
finerie). 

Das Tiberiumfeld, das der 
Sammler von sich aus 
aberntet, ist zwar größer, 
dafür aber weiter weg als das, was westlich 
näher dem NOD-Lager liegt. Falls diese bei¬ 
den Felder nicht reichen: ein weiteres großes 
liegt am nordwestlichen Kartenende. 

Wenn die GDI-Sammler, die sich zu weit vor¬ 
gewagt haben, alle zerstört sind (ca. 4-5), 
langsam vorrücken. Kurz vor den Wachtür¬ 
men des GDI-Lagers gibt es dann noch ein¬ 
mal eine Kiste mit 2000 Dollar zu entdecken. 

Mission 8, Zaire (unten): 

I Ganz langsam mit den Truppen nach Osten 
vorrücken. Dort befindet sich ein ziemlich 
kleines, beschädigtes NOD-Lager. Die Ge¬ 
bäude müssen verkauft werden. Daraufhin 
erscheint ein Hubschrauber, der den Invasor 
und einige Truppen aufnimmt. (Achtung: der 
Invasor muß beim Verkauf des Bauhofs 
erschienen sein. Ist dies nicht der Fall, neu 
starten; das Szenario ist sonst nicht mehr zu 
gewinnen.) Mit dem Hubschrauber zum klei¬ 
nen GDI-Lager fliegen und dort den Bauhof 
einnehmen. Das Lager ausbauen, während 
die Angriffe der GDI-Truppen abgewehrt 
werden. Als Antwort auf die ständig auf¬ 
tauchenden Wüstenjäger viele schwere 
Panzer bauen. Kurz vor dem Angriff auf 
das süd-südwestlich gelegene GDI-Lager 
auch einige Rak-Zeros bauen, die die zwei 
Orcas abschießen, die die GDI zur Vertei¬ 
digung besitzt. 


Mission 8, Zaire (oben): 

Was für den anderen Zaire-Teil gesagt wurde, 
gilt eigentlich auch hier; nur mit dem Unter¬ 
schied, daß anfangs nur der Bauhof verkauft 
werden sollte und in der Kaserne lieber ein 
zweiter Invasor produziert wird, damit das 
Lager der GDI im Südwesten schneller zu 
erobern ist. Zwei Sammler bauen und statt- 


dessen lieber längere Zeit auf die Radaranla¬ 
ge verzichten. Das feindliche Haupt-Lager 
liegt hier übrigens im Nordosten. 

Mission 9 ( Ägypten II: 

Mit dem Kommandobot zuerst alle südlich 
und südwestlich einzeln und hintereinan¬ 
derlaufenden GDI-Bots zerstören. Dann muß 
es sich mit den plötzlich auftauchenden Rak- 
Zeros von NOD vereinigen und versuchen, 
die westlich gelegene Brücke von feindlichen 
Truppen zu säubern. Danach mit den eben¬ 
falls erschienenen Invasoren über die 
Brücke schnell nach Süden vorrücken. Am 
anrückenden Panzer vorbei kommt man 
zum Lager, in dem zuerst die Raffinerie 
erobert (aber nur, wenn der Sammler gera¬ 
de auslädt) wird. Erst die Gegenangriffe 
Zurückschlagen und dann den eigenen Aus¬ 
bau vorantreiben. 

Vorsicht vor dem Schiff, das vor dem eigenen 
Lager auf und ab fährt. Ein Tiberiumfeld 
befindet sich direkt westlich vom Lager, ein 
zweites (nachwachsendes) ein ganzes Stück 
nördlich der eigenen Festung. Ein drittes 
(ebenfalls nachwachsendes) Feld liegt im 
Osten. Mit starken Truppenverbänden 
zuletzt das nordöstlich gelegene GDI-Lager 
angreifen und auch das neutrale Dorf zer¬ 
stören. 


Mission 9, Ägypten III: 

Die Mission ist völlig identisch zum Szenario 
“9, Ägypten II”. 

Mission 10 ( Angola: 

Vorsichtig in nördliche Richtung vorrücken 
und nach der Kurve den Pfad in südliche Rich¬ 
tung einschlagen. Zum Zerstören des GDI- 
Lagers reicht ein Hammer der 
Gnade und zwei schwere Pan¬ 
zer. Die beiden Flammen der 
Läuterung müssen bis hierhin 
unbedingt überlebt haben, da 
sie in der Lage sind, die hefti¬ 
gen Gegenangriffe der GDI- 
Infanterie abzuwehren. Der 
gesuchte Professor befindet 
sich auf einer kleinen Insel 
südlich des Lagers. Mit einem 
Fahrzeug fahrt man um das 
Eiland, um mögliche Verteidi¬ 
ger auszuschalten. Dann mit 
dem Kommandobot (das eben¬ 
falls überlebt haben muß) in 
das Tiberiumfeld ziehen und 
den Professor so schnell wie 
möglich eliminieren. 

Mission 10, Tansania: 

Zuerst mit allen Truppen nach Südosten 
ziehen. Vorsichtig agieren, denn bald kom¬ 
men einem zwei Panzer entgegen. Diese aus¬ 
schalten; dann an der nächsten Gabelung 
nach Süden abbiegen. Dem “Weg” folgen, 
bis er zu einer in nördliche Richtung 
verlaufende Brücke führt. Diese ebenfalls 
überqueren und dem vorgegebenen Pfad 
nach Westen folgen. Hier kommt einem jetzt 
das erste Mammut entgegen. Später folgt 
eine weitere Brücke, hinter der dann auch 
direkt das GDI-Lager beginnt, indem sich die 
restlichen zu zerstörenden Mammut-Panzer 
befinden. 

Mission 11, Mosambik: 

Anfangs sollte man am Fluß entlang vorsich¬ 
tig nach Osten marschieren. Man stößt auf 
eine nach Westen führende Furt, die NICHT 
überquert werden sollte (dort gibt es nichts 
Interessantes). Ein kleines Stück weiter öst¬ 
lich befindet sich eine weitere Furt, hinter 
der man nach Süden abbiegt (immer ganz 
am westlichen Rand entlangbewegen, sonst 
macht man die feindlichen Truppen auf sich 
aufmerksam). Sobald man das erste Gebirge 
erreicht, sollte man sich sammeln und mit 
hohem Tempo den Weg nach Süden weiter¬ 
laufen, bis der erste Wachturm erreicht ist. 
Drei bis vier Bots zum Turm schicken. 



Die Kanonenboote darf man leider nicht selbst steuern 
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Sobald der zweite Wachturm auftaucht, wei¬ 
tere vier Bots angreifen lassen. Dann direkt 
mit dem Kommandobot hinterher und die 
Türme sprengen. Währenddessen sollten 
auch schon die Invasoren ins Lager laufen 
und es besetzen. So schnell wie möglich sollte 
eine gute Lagerverteidigung aufgebaut wer¬ 
den. Ein Obelisk des Lichts muß zum Ein¬ 
gang hin errichtet werden; außerdem Flak¬ 
geschütze (bis zu einer Gesamtzahl von 4-5). 
Dann erst sollte man langsam in die Offensi¬ 
ve gehen. Ein Tiberiumfeld befindet sich 
nördlich des Lagers; ein zweites, größeres, im 
Osten. Noch weiter östlich liegt dann auch 
die GDI-Festung. Man besitzt übrigens zu 
Beginn einen zweiten Truppenteil, der vom 
ersten räumlich getrennt ist und den man 
am schnellsten findet, indem man auf der 
Karte die “N”-Taste so oft drückt, bis er die 
entsprechenden Truppen anzeigt. Leider sind 
diese Armeen völlig sinnlos; man kann sie in 
aller Ruhe über ihre Insel bewegen und jene 
Einheiten ausschalten, die sich einem in den 
Weg stellen. Ansonsten haben sie keine 
Funktion. 

Mission 11, Namibia: 

Die Mission entspricht in Geographie und 
Vorgehensweise der Mission 11, Mosambik; 
nur die Truppenzusammensetzung anders. 

Mission 12, Botswana I: 

Zieht die Truppen etwas nach Norden, dann 
durch das Gebirge Richtung Westen. Am 
Ende des Tals die Fahrzeuge stehenlassen 
(das MBF in der zweiten Reihe). Mit einem 
Motorrad nach Westen fahren, bis eine 
Brücke erreicht wird, auf der zwei Mammuts 
stehen. Diese mit dem NOD-Mot beschießen, 
dann aber verschwinden und die Mammuts 
zu den anderen locken. Sobald die Mammuts 
das MBF beschießen, zieht man es nach hin¬ 
ten außer Reichweite. Die Mammuts sind 
blockiert, wollen aber trotzdem das MBF zer¬ 
stören und lassen sich infolgedessen in aller 
Ruhe vernichten. Von der Brücke aus befin¬ 
det sich in nordwestlicher Richtung ein Tibe¬ 
riumfeld. Dort das eigene Lager aufschlagen. 
Das nächste erreichbare Tiberiumfeld liegt in 
der nordwestlichen Kartenecke. Den Weg 
kann man mit einigen Panzern absichern. 
Danach mit schnellen Fahrzeugen die Karte 
erkunden. Im Nordosten liegt das GDI- 
Lager. Westlich des GDI-Lagers liegt ein Tal, 
das mit vier bis fünf Panzern, einer Flamme 
der Läuterung und drei bis vier Bots abgesi¬ 
chert wird, denn von dort aus startet der 
Gegner immer wieder Vorstöße. Vor der 
Brücke zur feindlichen Festung massive 


Truppenverbände zusammenziehen und sie 
beim Angriff auf das Lager schnell einzeln 
hintereinander vorschicken (Marschbefehle 
auf zusammengezogene Einheiten führen 
beim Überqueren der Brücke sonst zu heillo¬ 
sem Chaos). Das zu erobernde Gebäude liegt 
am nordöstlichen Ende des GDI-Lagers. 

Mission 12, Botswana II: 

Die Mission ist völlig identisch zum Szenario 
“12, Botswana I”. 

Mission 13, Südafrika (links): 

Das Lager kurz hinter dem südlichen Ge¬ 
birgszug in einer schmalen West-Ost-Linie 
errichten. Im Norden des Lagers Geschütz¬ 
türme aufbauen, um das Schiff zu zerstören. 
Das Gleiche noch einmal in südliche Rich¬ 
tung, um auch dort den Rak-Kreuzer zu ver¬ 
senken. Dann mit dem vorhandenen Tiberi- 
um eine kleine Armee aufbauen, die minde¬ 
stens zwei Invasoren enthalten sollte. Das 
erste Lager der GDI liegt im Osten. Die dor¬ 
tigen Tiberium-Silos müssen unbedingt ein¬ 
genommen (nicht zerstört) werden. Oberhalb 
des Lagers stehen zwei Transport-Helikop¬ 
ter; diese ebenfalls einnehmen. Dann eine 
Raffinerie und zwei weitere Invasoren bauen. 
Mit den beiden nach Norden fliegen und auf 
dem schmalen Landstück die Gebäude ein¬ 
nehmen. Dort dann die Raffinerie hinsetzen 
und anschließend einen Obelisken bauen. Im 
ersten NOD-Lager die Landebahn verkaufen, 
sonst kommt jede zweite neu produzierte 
Einheit dort an. Auf den Sammler achten, 
denn das Feld endet direkt am Lager der 
GDI und er wird, wenn er zu nahe kommt, 
von den Türmen beschossen. Ein zweites 


15mal Frust bedeuten die Level für den 
ungeübten Spieler. Die Lösung von Bastian 
Dittmar aus Norderstedt schafft Abhilfe. 

Allgemeine Tips: 

Nod: Ein guter Anfang den Gegner zu besie¬ 
gen, ist es, seine Geldquelle auszuschalten. 
Um das zu erreichen, muß man seine Samm¬ 
ler zerstören. Eine der besten Methoden ist 
der Mantel des Schweigens. Man stellt zwei 
bis drei in das gegnerische Tiberiumfeld. 
Sobald die Sammler ankommen, läßt man 
die Panzer erscheinen und schießt auf sie 
(drei Mäntel des Schweigens sollten für 
einen Sammler genügen). 


Feld liegt im Osten; dort ist es allerdings hin¬ 
sichtlich des Beschusses nicht anders. Erst 
sollte man die näher gelegene Festung stür¬ 
men. Vorher jedoch unbedingt den Temple of 
NOD bauen. Die Gegenwehr in den Lagern 
ist schwach; dem Gewinn der Kampagne 
steht also kaum etwas entgegen. 

Mission 13, 

Südafrika (Mitte): 

Auf dem oberen Teil des Geländes muß eine 
Basis mit den notwendigsten Gebäuden 
errichtet werden. Einen besseren Lagerplatz 
findet man westlich des Ausgangspunktes; 
dort sind zwei kleine Felder, die zum Aufbau 
ausreichen. (Im Westen befindet sich ein sehr 
großes Feld, dort kann aber kein Lager auf¬ 
schlagen werden.) Irgendwann wird das La¬ 
ger von ein bis zwei Orcas angegriffen. Vier 
Rak-Zeros sollten reichen, um sie abzu¬ 
schießen. Später tauchen nordöstlich des 
Flusses zwei Panzer und ein MBF auf, die 
erst dann angegriffen werden, wenn genü¬ 
gend Energie vorhanden ist, um einen Obe¬ 
lisken bauen zu können, denn die Festung 
wird recht heftig angegriffen. Während der 
Aufbauphase des Lagers immer darauf ach¬ 
ten, daß genug Geld für einen zweiten Obe¬ 
lisken vorhanden ist, denn dieser wird schon 
mal zerstört. Die gegnerischen Lager sind am 
südöstlichen Ende bzw. westlichen Teil der 
Karte. Wenn man die erste Festung angreift, 
am großen Tiberiumfeld nahe des 1. Lagers 
Rak-Zeros aufstellen, denn dort landen die 
feindlichen Truppen mit zahlreichen Trans- 
port-Helis. Zum Abfangen der nach dem Rak- 
Zero-Angriff noch lebenden GDI-Truppen rei¬ 
chen dann einige Flammenwerfer.. 


Der Mantel des Schweigens ist auch eine 
sehr wirkungsvolle Waffe gegen Orcas. Wenn 
seine Heliports dicht an seiner Mauer ste¬ 
hen, läßt man den Mantel des Schweigens 
über die Mauer auf die Orcas schießen. Die 
Orcas steigen auf und versuchen den Mantel 
des Schweigens abzuschießen. Sofort läßt 
man den Panzer wieder verschwinden. Die¬ 
sen Vorgang wiederholt man so oft, bis die 
Orcas zerstört sind. Ein weiteres Problem in 
der Verteidigung der Globalen Defensive 
Initiative (GDI) sind die Befestigungstürme. 
Allerdings sind sie mit einem Hammer der 
Gnade keine Schwierigkeit mehr, da er eine 
größere Reichweite besitzt. Man fahrt ein- 
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fach vorsichtig an den Turm heran und 
sobald er in Reichweite ist, fangt der Ham¬ 
mer der Gnade an zu schießen. Da der Pan¬ 
zer nicht sehr stark gepanzert ist, sollte der 
Hammer der Gnade immer von einem klei¬ 
nen Trupp begleitet und beschützt werden. 
GDI: Auch hier gilt: ein schneller Weg zum 
Erfolg ist das Zerstören der gegnerischen 
Sammler. Dazu eignen sich die Orcas. Aller¬ 
dings ist Vorsicht geboten, falls Flaraks, Nod 
Mots oder Mäntel des Schweigens in der 
Nähe sind. Deshalb sollte man den Orcas 
immer eine Nummer geben (wie das funktio¬ 
niert, ist beschrieben in der Datei: 
Readme.txt), damit sie im Notfall zurück zu 
den Heliports geschickt werden können. Um 
einen Sammler gleich beim ersten Anflug zu 
zerstören, benötigt man sechs Orcas. 

Die Basisverteidigung von Nod ist relativ 
stark. Die Geschütztürme und Obelisken 
wären für die Orcas kein Problem, wenn Nod 
nicht die Flaraks hätte. Jedoch gibt es einige 
Tricks, wie sie leicht zu zerstören sind. Die 
erste Möglichkeit ist, daß man eine Flarak 
mit beliebig vielen Orcas angreift (WICH¬ 
TIG: der Ionenwerfer muß fertig aufgeladen 
sein). Sobald die Flarak herauskommt, 
schießt man mit dem Ionenwerfer auf sie. 
Die andere Möglichkeit ist ähnlich. Man 
greift sie ebenfalls mit vier bis sechs Orcas 
an. Meistens verkauft er seine Flarak 
schnell. Bei dieser Möglichkeit werden die 
Orcas allerdings öfter leicht beschädigt, aber 
es geht schneller, weil es ziemlich lange dau¬ 
ert, bis der Ionenwerfer aufgeladen ist. 

1. Mission: Stromausfall 

Als erstes sammelt Ihr die Geldkiste ein. 
Dazu nehmt Ihr einen Commandobot und 
schickt ihn in Richtung Kirche. Danach lauft 
Ihr mit beiden Commandobots nach Süden 
über die Brücke. Dann geht es in Richtung 
Westen am Fluß entlang. Nach kurzer Zeit 
kommt eine Brücke, die über den Fluß in 
Richtung Norden führt. Ihr geht vorsichtig 
herüber, bis eine Fackel der Erleuchtung zu 
sehen ist. Wichtig ist, daß Ihr bis dahin alle 
Bots erledigt habt. Gleichzeitig einige Ein¬ 
heiten zur Fackel der Erleuchtung schicken 
und diese attackieren. Wenn sie zerstört ist, 
geht Ihr zu den Kraftwerken, die hinter den 
Mauern stehen. Ein Commandobot wird in 
die Mitte gestellt. Mit dem anderen werden 
die Kraftwerke gesprengt. Die überlebenden 
der gesprengten Kraftwerke werden von dem 
in der Mitte stehenden Commandobot 
erschossen. Nachdem die Kraftwerke zerstört 
sind, trifft das MBF ein. Das stellt Ihr da 
auf, wo die Kraftwerke standen. Während es 



Gleich die erste Mission der GDI-Sei- 
te ist hammerhart 


dort hinfahrt, sprengt Ihr mit den Comman¬ 
dobots die zwei Geschütztürme und die bei¬ 
den Obelisken, die im Westen liegen. Sobald 
sich das MBF ausgebaut hat, solltet Ihr eine 
Kaserne und eine Raffinerie bauen. Ansch¬ 
ließend baut Ihr ca. drei Grenadiere und zer¬ 
stört mit ihnen die Steinmauern im Südwe¬ 
sten der eigenen Basis, damit der Sammler 
dort hindurch fahren kann. Als erstes sollte 
er das Tiberiumfeld im Westen direkt neben 
der Basis abemten. Danach kann er im öst¬ 
lich liegendem Tiberiumfeld ernten. Da Nod 
schon bald angreifen wird, wäre nach der 
Kaserne und der Raffinerie eine gute Basis¬ 
verteidigung jetzt angebracht. Sechs bis acht 
Befestigungstürme am nördlichen Eingang 
und zwei am selbstgeschossenem westlichen 
Eingang sollten genügen. Jetzt könnt Ihr 
anfangen, Waffenfabrik, Radarzentrale und 
Werkstatt zu bauen. In der Basis ist leider 
nicht sehr viel Platz, also wäre es günstig, 
wenn Ihr Sandsäcke nach Süden über die 
Brücke baut und seine Basis dort weiter¬ 
führt. Es ist nur wichtig, daß die Raffinerie, 
die Kaserne, die Werkstatt und die Waffen¬ 
fabrik im nördlichen Bereich der Basis lie¬ 
gen. Wenn Ihr genug Geld zusammen habt, 
wird eine Komonikationszentrale gebaut. 
Danach errichtet Ihr beliebig viele Orcas. 
Sobald Ihr acht Orcas zusammen habt, die 
Flugzeuge und der Ionenwerfer aufgeladen 
sind, greift Ihr mit ihnen den Tempel von 
Nod an, der am nordöstlichen Rand der 
Karte zu sehen ist. Bevor er jedoch zerstört 
ist, kann er noch eine Atombombe zünden, 
die höchstwahrscheinlich auf die Befesti- 
gungstürme gehen wird, die neu gebaut wer¬ 
den. Deshalb ist es wichtig, daß nichts in der 
Nähe steht. Nachdem der Tempel zerstört 
ist, fliegen die Orcas Angriffe auf seine 
Bauhöfe und andere wichtige Gebäude. Zwi¬ 
schendurch repariert Ihr die Orcas und baut 
neue hinzu. Die restlichen Gebäude und Pan¬ 
zer könnt Ihr mit Mammuts zerstören. 


2. Mission: HöMenzom 

Als erstes bewegt Ihr Eure Einheiten nach 
Osten bis zwei Geschütztürme zu sehen sind, 
die sofort angegriffen werden. Der Computer 
wird gleich ein paar Bots aus seiner Basis 
schicken, die man schnell zerstören sollte. 
Wenn die Geschütztürme explodiert sind, 
greift Ihr die Hand von Nod an (Vorsicht vor 
der Flamme der Läuterung, die von Nod pro¬ 
duziert wird). Mit einem kleinen Trupp geht 
Ihr zum südlichen Teil der Basis und sam¬ 
melt zwei Geldkisten ein. Inzwischen sollte 
Verstärkung eingetroffen sein. Das MBF 
baut Ihr am besten im südwestlichen Teil der 
Basis auf und zerstört mit den restlichen 
Bots und Panzern die zwei Geschütztürme 
im Osten und die Flaraks in der neuen Basis. 
Das Kraftwerk und die Radarzentrale nehmt 
Ihr ein, sobald Ihr eine Kaserne und eine 
Raffinerie gebaut habt. Da der Gegner schon 
früh angreifen wird, solltet Ihr schnell eine 
Verteidigung aufbauen. Zwei Wach- und zwei 
Befestigungstürme genügen. Die Verteidi¬ 
gung ist nicht sehr schwer, weil die Basis nur 
einen Zugang hat. Jetzt baut Ihr einen zwei¬ 
ten Sammler und erkundet mit ein paar 
Wüstenjägem die Umgebung. In seiner Basis 
sind relativ viele Obelisken, die für Orcas 
kein Problem wären, wenn er nicht so viele 
Flaraks hätte. Trotzdem baut Ihr ca. sechs 
Orcas und eine Werkstatt. Inzwischen dürf¬ 
te er seine erste Atombombe gezündet haben, 
die wahrscheinlich auf Eure Verteidigung 
gehen wird. Deswegen solltet Ihr immer 
bißchen Geld in Silos gespeichert haben, 
damit Ihr schnell eine neue, gleichstarke 
Verteidigung aufbauen könnt. Sobald die 
Orcas fertig sind, greift Ihr mit ihnen seine 
Flaraks an. Wahrscheinlich wird er sie 
schnell verkaufen, so daß Eure Orcas nicht 
sehr stark beschädigt werden. Wenn seine 
sichtbaren Flaraks zerstört sind, geht Ihr mit 
den Orcas auf seine Obelisken. Sollten von 
ihnen auch keine mehr vorhanden sein, 
stürmt Ihr mit Mammuts seine Festung. Die 
Orcas könnt Ihr auch zur Hilfe holen. Wich- 
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tig ist, daß beschädigte und zerstörte Orcas 
wieder repariert oder beziehungsweise 
erneuert werden. Es kann sein, daß das Tibe- 
riumfeld im Osten nicht reichen wird. Wenn 
es leergesammelt ist, geht Ihr im Nordwe- 
sten sammeln. 

3. Mission: Infiltriert 

Der Anfang ist ziemlich schwer, da Ihr Euch 
beeilen müßt. Als erstes fahrt Ihr mit dem 
Wüstenjäger, der im Westen des Ausgangs¬ 
punktes steht, zu den Invasoren. Den einen 
könnt Ihr nicht mehr aufhalten. Er nimmt 
die Raffinerie ein. Die anderen schießt Ihr 
mit dem Wüstenjäger ab. Damit die Kaserne 
nicht eingenommen wird, verkauft Ihr sie, 
baut sie aber gleich neu. Sobald sie fertig ist, 
baut Ihr einen Invasor, mit dem die Raffine¬ 
rie zurück erobert wird. Dann solltet Ihr 
schnellstens eine gute Verteidigung aufbau¬ 
en. Den Eingang der Basis verkleinert Ihr so, 



In diesem Level ist es wichtig, daß 
Ihr den Anfang gut überstellt 


daß nur ein Fahrzeug zur gleichen Zeit 
durchkommt. Außerdem wären fünf bis sie¬ 
ben Befestigungstürme angebracht. Sobald 
die Verteidigung steht, baut Ihr einen zwei¬ 
ten Sammler und sechs Orcas. Mit den Orcas 
fliegt Ihr ständig Angriffe auf seine Samm¬ 
ler, während eine Kommonikationszentrale 
errichtet wird. Außerdem solltet Ihr ca. neun 
Mammuts bauen. Wenn sie fertig sind, greift 
Ihr mit ihnen und den Orcas an. Wichtig ist, 
daß die Orcas immer wieder repariert wer¬ 
den. Mit dem Ionenwerfer könnt Ihr Flaraks 
zerstören, damit die Orcas ungefährdet 
angreifen kann. Mit den Mammuts zerstört 
Ihr als erstes die Geschütztürme und Fla¬ 
raks. Euren Bauhof und umliegende Gebäu¬ 
de könnt Ihr mit fünf Invasoren, die mit 
einem BMT in die gegnerische Basis 
gebracht werden, einnehmen. 

4. Mission: 

Datenübertragung 

Diese Mission ist einfach. Zuerst fahrt Ihr 
mit allen Fahrzeugen nach Norden (außer 
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dem Wüstenjäger), bis Ihr fast am nördlichen 
Kartenrand seid. Alle gegnerischen Truppen, 
die einem auf dem Weg dorthin begegnen, 
werden zerstört. Irgendwann sollten 
Sandsäcke erscheinen, die zerschossen wer¬ 
den. Da hinter befindet sich der Mann, den 
Ihr retten sollt. Sobald Ihr ihn entdeckt habt, 
wird Verstärkung geschickt (ein Sammel¬ 
hubschrauber), die Ihr sofort zum Agenten 
schickt, den Ihr in den Hubschrauber stellt. 
Mit dem restlichen Trupp (außer dem 
Wüstenjäger) fahrt Ihr in Richtung Osten. 
Nun versucht Ihr so viele Gegner wie mög¬ 
lich auszuschalten. Nach kurzer Zeit sollte 
ein neues Stück Land mit zwei Kisten im 
Nordosten zu sehen sein. Dort versucht Ihr 
hinzukommen. Wenn alle Eure Truppen zer¬ 
stört sind, nehmt Ihr den Wüstenjäger und 
sammelt die beiden Kisten ein. Das wird 
nicht besonders schwer sein, da die anderen 
Panzer und Bots die meisten Gegner zerstört 
haben. Sobald Ihr die Kisten eingesammelt 
habt, ist die Mission beendet. 

5. Mission: Primärziel 

Bei dieser Mission müßt Ihr Euch sehr beei¬ 
len. Als erstes geht Ihr mit dem Trupp am 
Kartenrand entlang in Richtung Norden, bis 
es nicht mehr weiter geht. Dann in Richtung 
Westen, bis eine Fackel der Erleuchtung zu 
sehen ist. An ihr versucht Ihr vorbeizukom¬ 
men und lauft dann weiter nach Nordosten. 
Inzwischen sollte ein zweiter Trupp einge¬ 
troffen sein, der den gleichen Weg geht. 
Dann geht es weiter durch ein Tiberiumfeld, 
das in Richtung Westen führt. Nach kurzer 
Zeit kommt Ihr zu einem Holzzaun, den Ihr 
zerstört. Hinter diesem Zaun sind die drei 
Wissenschaftler. Ihr nehmt sie und den 
Trupp und lauft in Richtung Süden. Bald 
sollte ein neuer Trupp aufgetaucht sein, der 
aus einem Wüstenjäger und Rakzeros 
besteht. Ihr fahrt mit dem Wüstenjäger zu 
den Wissenschaftlern, die immer noch nach 
Süden laufen. Inzwischen müßte auf der 
Karte ein Rauchsignal zu sehen sein. Dort 
lauft Ihr mit den Wissenschaftlern hin. Falls 
der Wüstenjäger sie einholen sollte, fahrt Ihr 
mit ihm zur Sicherheit vor. 

6. Mission: Glückes 
Schmied 

Hier ist der Anfang relativ schwer. Es geht 
darum, so viele gegnerische Panzer und Bots, 
so schnell wie möglich zu zerstören. Im Nor¬ 
den sind zwei Mammuts. Den einen solltet 
Ihr auf die Faust von Nod schicken. Den 
anderen auf die Fackel der Erleuchtung. Die 
Orcasgreifen umliegende Panzer an. Ihr 


müßt jedoch vorsichtig sein, daß keine Rak¬ 
zeros, Flaraks oder Nod Mots in der Nähe 
sind. Mit den Grenadiem, Wüstenjägern und 
dem BMT geht Ihr auf die gegnerischen Bots. 
Nach kurzer Zeit erscheint am nördlichen 
Bildschirmrand das MBF. Es fährt zwar 
selbstständig zu dem Rauchsignal, das im 
Süden gezündet wurde, jedoch solltet Ihr es 
selbst steuern, damit es nicht in Sackgassen 
fährt. Sobald es im Süden angekommen ist, 
baut Ihr es aus. Als nächstes wird eine Raf¬ 
finerie und eine Kaserne hochgezogen. Der 
Sammler baut als erstes im westlich liegen¬ 
den Tiberiumfeld ab. Damit keine gegneri¬ 
schen Truppen in die Basis eindringen kön¬ 
nen, baut Ihr die beiden Eingänge im Norden 
zu. Drei Befestigungstürme hinter den Stein¬ 
mauern genügen erstmal als Verteidigung. 
Nun sollte ein zweiter Sammler errichtet 
werden. Wenn Ihr genug Geld habt, wäres es 
gut, wenn Ihr drei bis vier Mammuts bauen 
würdet, um den Weg und die Tiberiumfelder 
östlich der Basis zu bewachen, denn das Feld 
direkt neben der Basis hält nicht besonders 
lange. Wenn es leer ist, müssen die Sammler 
im Osten sammeln. Besondere Vorsicht ist 
vor den Nod Mots geboten. Sie kommen sehr 
schnell und zerstören nur all zu gerne die 
Sammler. Deswegen sind die Mammuts recht 



Scenario eine entscheidende Rolle 

wichtig. Wenn Ihr die Gegend gut unter Kon¬ 
trolle habt, fangt Ihr an, drei Mammuts, eine 
Kommonikationszentrale, einen Invasor und 
ein BMT zu bauen. Mit diesem Trupp geht 
Ihr in die kleine Nod-Basis nördlich der eige¬ 
nen. Mit dem Ionenwerfer zerstört Ihr den 
Obelisken. Der Invasor nimmt den gegneri¬ 
schen Bauhof ein, während die Mammuts die 
Gescchütztürme und anderen Gebäude 
angreifen. Den Bauhof könnt Ihr gleich wie¬ 
der verkaufen. Nun baut Ihr zwei Mammuts, 
die die kleine Basis am nordwestlichen Bild¬ 
schirmrand zerstören sollen. Den Obelisken¬ 
zerstört Ihr wieder mit dem Ionenwerfer. 
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Jetzt solltet Ihr eine starke Angriffsarmee 
produzieren. Dazu braucht Ihr ca. sieben 
Orcas. Mit ihnen werden die Flaraks und 
Obelisken vernichtet. Zerstörte und beschä¬ 
digte Orcas werden nachgebaut bzw. repa¬ 
riert. Außerdem solltet Ihr ca. zwölf Mam¬ 
muts und sehr viele Grenadiere bauen. Mit 
dem Ionenwerfer helft Ihr den Orcas. 

7.Mission: Toter Winkel 

Am Anfang dieser Mission müßt Ihr sofort 
den Commandobot anwählen, um die drei 
Bots schnellstens zu zerstören. Dann lauft 
Ihr in Richtung Westen bis zu einem 
Geschützturm, den Ihr sprengt. Alle Bots, die 
Euch bis dort hin begegnen, werden vernich¬ 
tet. Nun erschießt Ihr alle gegnerischen Bots, 
die in der Basis stehen. Danach sprengt Ihr 
mit dem Commandobot die beiden Flaraks. 
Jetzt treffen fünf Invasoren als Verstärkung 
ein. Zwei Invasoren braucht Ihr später. Mit 
den anderen nehmt Ihr das Flugfeld, die 
Hand von Nod und die Radarzentrale ein. 
Die Radarzentrale verkauft Ihr wieder. Für 
das Geld baut Ihr dann einen Hammer der 
Gnade. Danach könnt Ihr das Flugfeld wie¬ 
der verkaufen. Die Produktion wird ziemlich 
lange dauern, weil Ihr noch kein Kraftwerk 
besitzt. Bevor Ihr die Basis verlaßt, zerstört 
Ihr noch die drei Kraftwerke. Jetzt geht Ihr 
mit dem Commandobot, den Invasoren und 
dem Hammer der Gnade zu Eurer südöstlich 
liegenden Basis. Mit den Bots wartet Ihr 
außer Reichweite der Geschütztürme vor der 
Basis. Mit dem H amm er der Gnade zur nörd¬ 
lichen Kante der Basis und zerstört von dort 
aus die beiden sichtbaren Kraftwerke. Jetzt 
hat der Obelisk nicht mehr genug Energie, 
um zu schießen. Also könnt Ihr ungehindert 
in die Basis eindringen. Mit dem Commando¬ 
bot und dem Hammer der Gnade zerstört Ihr 
die Geschütztürme. Euer Bauhof und ein 
Kraftwerk werden von den Invasoren einge¬ 
nommen. Der Bauhof sollte wieder verkauft 
werden. Für das Geld baut Ihr einen Invasor 
und nehmt die Raffinerie ein. Nun produziert 
Ihr laufend Rakzeros und Fackeln der Läute¬ 
rung. Während der Produktion werden alle 
gegnerischen Gebäude unterhalb des Flusses 
zerstört. Sobald dies geschafft ist, bekommt 
Ihr einen Transportheli. Mit ihm werden die 
Bots auf das gegenüberliegende Flussufer 
gebracht. Bots werden so lange produziert, 
bis das Geld ausgegangen ist. Wenn die 
Armee vollständig hinüber transportiert 
wurde, zerstört Ihr dort alle gegnerischen 
Einheiten. Die kleine Basis hegt in der Mitte 
der Karte, die andere am nordwestlichen 
Bildschirmrand. 


8. Mission: Böse Nachbarn 

Mit dem MBF fahrt Ihr in die südwestlich 
Ecke des Bildschirmrandes und baut es aus. 
Dann baut Ihr eine Raffinerie und eine Hand 
von Nod. Als nächstes sollte, wie in fast allen 
Missionen, eine gute Verteidigung aufgestellt 
werden. Vier Geschütztürme am nördlichen 
und zwei am östlichen Eingang genügen erst 
einmal. Wenn Ihr später mehr Geld habt, 
können noch welche dazu gebaut werden. 
Um die Basis vor Bots zu schützen, könnt Ihr 
entweder Obelisken oder Fackeln der Läute¬ 
rung bauen. Der Sammler baut als erstes das 
nördliche Tiberiumfeld ab, danach das west¬ 
liche. Bevor das erste Feld leer ist, sollte ein 
zweites gebaut werden. Wichtig ist, daß das 
Teritorium und die beiden Tiberiumfelder 
gut bewacht sind. Sonst können die gegneri¬ 
schen Trupps unsere Sammler zerstören. 
Außerdem sollte hier schnell eine Radarzen¬ 
trale errichtet werden, damit Ihr die Samm¬ 
ler ständig unter Kontrolle habt. In dieser 
Mission bewehrt es sich sehr, seine Sammel¬ 
fahrzeuge zu zerstören. Ihr stellt in jedes 
Tiberiumfeld, in dem er sammelt, zwei bis 
drei Mäntel des Schweigens auf. Sobald die 



Ist diese Mission überstanden, hat die 
GDI-Seite ihre Aufgabe gelöst 

Sammler erscheinen, werden sie vernichtet. 
Wenn er kein Geld mehr hat, wird er mit 
allem angreifen, was mobil ist. Könnt Ihr die¬ 
sen Angriff abwehren, habt Ihr schon so gut 
wie gewonnen. Eure Befestigungstürme sind 
so aus sicherer Entfernung mit dem Hammer 
der Gnade zerstörbar. Und auch Eure Orcas 
sind nun kein Problem mehr. Ihr schießt ein¬ 
fach eine Atombombe auf seinen Bauhof. Bei 
dieser Explosion werden dann auch die Orcas 
zerstört. Erst jetzt könnt Ihr ganz beruhigt 
mit ein paar Panzern in seine Basis gehen 
und sie ebenfalls zerstören. 

9. Mission: Verrat 

Als erstes geht Ihr mit Eurem Trupp in Rich¬ 
tung Nordwesten bis Ihr zu einer Geldkiste 
kommt (die zweite Geldkiste ist in der Kirche 
versteckt). Bis dahin sollten alle gegneri¬ 
schen Bots abgeschossen werden. Wenn Ihr 


die Kiste einsammelt, kommt ein Transport¬ 
heli angeflogen, der von dem Invasor einge¬ 
nommen wird. Dann fliegt Ihr mit dem Heli 
und den Commandobots in Richtung Süden, 
bis Ihr ein Stück der eigenen Basis sehen 
könnt. Jetzt müßte das Rauchsignal schon 
gezündet worden sein. Sobald Ihr in der 
Basis seid, werden vier Rakzeros gebaut. Mit 
ihnen werden die Wachtürme, die im Norden 
den Eingang versperren, aus sicherer Entfer¬ 
nung zerstört. Der Sammler baut im nördli¬ 
chen Feld Tiberium ab. Dieser Eingang muß 
stark von Geschütztürmen bewacht werden. 
Wenn Ihr das Geld und die Energie habt, 
können noch ein bis zwei Obelisken gebaut 
werden. Ihr solltet Euch aber auch mit dem 
Bau eines zweiten Sammlers beeilen. Damit 
die Sammler ständig wieder repariert wer¬ 
den können, benötigt Ihr eine Werkstatt. 
Wenn das nördliche Tiberiumfeld leer geern¬ 
tet ist, laßt Ihr die Sammelfahrzeuge im 
Osten sammeln. Dann wäre es aber ange¬ 
bracht, die drei Wachtürme am anderen Aus¬ 
gang auch zu zerstören. Dieses geschieht auf 
gleichem Weg, wie bei den anderen Wachtür¬ 
men. Auch dieser Eingang muß stark 
bewacht werden. Außerdem solltet Ihr ein 
paar Panzer bauen, um die Gegend und die 
Sammler zu beschützen. Um Eure Sammler 
zu zerstören, benutzt Ihr den Mantel des 
Schweigens (siehe: allgemeine Tips; Nod). 
Wenn er kein Geld mehr hat, wird er mit sei¬ 
nen mobilen Einheiten angreifen. Wenn der 
Angriff abgewehrt ist, baut Ihr eine starke 
Armee und greift wie üblich an. 

10. Mission: Rausschmiss 

Das Dorf, in dem Ihr Euer Lager aufschlagen 
müßt, liegt im Osten. Auf dem Weg dorthin 
wird ein die Gegend bewachender Mammut 
angreifen. Er dürfte kein Problem für Eure 
Fackeln der Erleuchtung sein. Wenn Ihr im 
Dorf seid, werden alle Häuser zerstört. In 
zwei Häusern ist jeweils eine Geldkiste ver¬ 
steckt. Den Bauhof baut Ihr in der Ecke am 
Fluß auf. Schnell wird eine Raffinerie und 
eine Hand von Nod hinzugebaut. Um die 
eigene Basis gut zu schützen, braucht Ihr 
viele Geschütztürme. Hier wären sogar Obe¬ 
lisken von Vorteil. Sobald Ihr das Geld 
zusammen habt, beginnt Ihr mit dem Bau 
eines zweiten und eines dritten Sammlers. 
Als erstes baut Ihr im Westen Tiberium ab, 
danach im Nordosten. Damit die Gegend gut 
unter Kontrolle ist, werden immer wieder 
vorgeschobene Posten errichtet, die aus drei 
Geschütztürmen und einem Obelisken beste¬ 
hen. Besonders die Wege der Sammler soll¬ 
ten gut bewacht werden. 
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Wenn die Anriffe der GDI seltener und 
schwächer werden, kann ein Tempel von Nod 
gebaut werden. Es ist jedoch wichtig, daß 
immer genug Geld zum Reparieren vorhan¬ 
den ist. Mit ihnen baut Ihr dann ein paar 
Hammer der Gnade bis an den westlichen 
Bildschirmrand. Nun nach Norden, bis Ihr 
vor einer Anhöhung steht. Darauf befindet 
sich seine Kommonikationszentrale, die Ihr 
ungefährlich von Eurem derzeitigen Stand¬ 
punkt aus zerstören könnt. Jetzt errichtet 
Ihr wie immer ein paar Mäntel des Schwei¬ 
gens, mit denen Eure Sammler zerstört wer¬ 
den. Ihr müßt jedoch vorsichtig sein, da sehr 
viele Panzer in der Gegend herumstehen. 
Diese Panzer solltet Ihr vorher ausschalten. 
Um Eure Basis zu zerstören, braucht Ihr 
einen großen Trupp, weil seine Basis immer¬ 
hin sehr gut geschützt ist. Sie liegt im Nord¬ 
westen. 

11. Mission: 

Diagnose: Tiberium 

Diese Mission ist nicht besonders schwer. 
Zunächst zerstört Ihr alles, was in der 
Gegend zu finden ist. Dann fahrt Ihr in die 
südöstliche Ecke des Bildschirmrandes. Nun 
geht es weiter nach Norden, bis Ihr in die 
Basis kommt. Alle angreifenden Fahrzeuge 
und Bots werden dabei zerstört. Die For¬ 
schungslabore liegen in der nordöstlichen 
und nordwestlichen Ecke der Basis. Nach¬ 
dem sie zerstört sind, fahrt Ihr auf der Karte 
herum und vernichtet alle gegnerischen Ein¬ 
heiten (keine Gebäude). Erst, wenn es keine 
gegnerische Einheit mehr gibt, ist das Missi¬ 
onsziel erreicht. 

12. Mission: 

Mantel und Degen 

Der Anfang dieser Mission ist sehr schwer. 
Als erstes fahrt Ihr nach Nordwesten bis zur 
GDI-Basis. Dann fahrt man um die Basis 
herum und ungesehen zum Hintereingang 
herein. Nun wird das MBF freigeschossen. 
Jetzt fahrt Ihr so schnell es geht zum Haup¬ 
teingang der Basis in Richtung Süden. Bald 
kommt ein Tiberium, neben dem Ihr Euer 
Lager aufschlagt. 

Nachdem Ihr eine Raffinerie hochgezogen 
habt, schafft Ihr eine sehr starke Verteidi¬ 
gung auf. Dann werden eine Hand von Nod 
und ein zweiter Sammler gebaut. Als näch¬ 
stes solltet Ihr nun schleunigst die umliegen¬ 
den Panzer ausschalten. Wenn er dann 
kaum noch Einheiten besitzt, greift Ihr mit 
ein paar Hämmern der Gnade seine Basis 
an. Außerdem baut Ihr drei Fackeln der 
Erleuchtung zum Schutz der anderen Pan¬ 


zer. Das schwerste an diesem Auftrag dürfte 
lediglich der Anfang sein. 

13. Mission: .. 

Gewaltsame Übernahme 

Als erstes bewegt Ihr Euch in Richtung 
Westen bis eine Brücke zu sehen ist, auf der 
ein M1A1 steht, der sofort zerstört wird. Die 
Rakzeros laßt Ihr auf der Halbinsel erst ein¬ 
mal stehen, weil später wahrscheinlich ein 
Helitran angeflogen kommt. Mit der Fackel 
der Erleuchtung fahrt Ihr nach Norden, wo 
eine Hand von Nod und eine Radarzentrale 
stehen. Die Radarzentrale verkauft Ihr ein¬ 
fach und baut für das Geld einen Invasor. 
Inzwischen holt Ihr die Rakzeros und greift 
mit ihnen aus sicherer Entfernung zwei 
Wachtürme im Westen an. Dann zerstört Ihr 
zwei Helitrans. Den anderen nehmt Ihr mit 
dem Invasor ein. Nun können die Rakzeros 
über den Fluß im Osten gebracht werden. 
Dort zerstört Ihr die Kirche, in der eine Geld¬ 
kiste versteckt ist. Jetzt fliegt Ihr mit den 
Rakzeros zu einem Rauchsignal, das im mitt¬ 
leren Westen gezündet wurde. Dort habt Ihr 



Das große Finale steht den NOD-Trup¬ 
pen kurz bevor 


einen Bauhof und eine Raffinerie, die repa¬ 
riert werden müssen. Für das Geld, was Ihr 
bekommt, wird als erstes eine mittelstarke 
Verteidigung aufgebaut und als nächstes ein 
Flugfeld, über das Ihr Euch eine Armee brin¬ 
gen laßt. Sie muß gar nicht besonders stark 
sein, weil Eure Basis nicht besonders gut 
gesichert ist. 

14. Mission: 
Belagerungszustand 

Diese Mission sieht schwerer aus als sie 
eigentlich ist. Zuerst fahrt Ihr mit dem Man¬ 
tel des Schweigens durch eine kleine Lücke 
an den gegnerischen Panzern vorbei. Dann in 
Richtung Süden bis zum Zivilistendorf. In 
der Kirche ist eine Geldkiste versteckt. Für 
das Geld baut Ihr Euch Geschütztürme und 
ein paar Flammen der Läuterung. Damit die 
Energie reicht, müßt Ihr die Silos und ein 
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paar Flaraks verkaufen. Sobald die Atom¬ 
bombe einsatzbereit ist, werft Ihr sie auf 
einige gegnerische Einheiten. Nun solltet Ihr 
die Panzer angreifen. Wenn Ihr die 
Geschütztürme ständig repariert, müßtet Ihr 
den Kampf gewinnen. Mit den Flammen der 
Läuterung zerstört Ihr die gegnerischen 
Bots. Jetzt könnt Ihr auch den Sammler 
abbauen schicken. Wenn Ihr auch in diesem- 
Kampf siegt, ist der Rest kein Problem mehr. 
Eure Basis ist lächerlich. Sechs Panzer soll¬ 
ten genügen. 

15. Mission: 

Todesschwadron 

Hier müßt Ihr die Anweisungen genau befol¬ 
gen und Euch an die gezeichnete Karte hal¬ 
ten, damit es klappt. 

Als erstes fahrt Ihr mit einem Mantel des 
Schweigens im Osten um die Mauer. Dann 
sprengt Ihr das Mauerstück “1” und “2” weg. 
Danach bleibt Ihr dort (nicht sichtbar) stehen 
(dieses Fahrzeug ist Nr.l). Nun fahrt Ihr mit 
dem anderen Mantel des Schweigens los und 
sprengt das Mauerstück “3” weg. Im 



In diesem Level ist es wichtig, daß Ihr 
den Anfang gut übersteht 


Anschluß daran fahrt Ihr durch das Loch zur 
markierten Stelle “X” und wartet dort (dieses 
Fahrzeug ist Nr.2). Jetzt lauft Ihr mit dem 
Commandobot zu Fahrzeug Nr.l. Es kann 
sein, daß der gegnerische Commandobot 
Euren angreift. Euer Commandobot muß den 
anderen töten, sonst wird er es ganz gewiß 
mit Eurem tun. 

Wenn der Commandodot an der besagten 
Stelle steht, greift Fahrzeug Nr. 2 den Mam¬ 
mut an, der bei ihm in der Nähe steht. In 
diesem Moment fahren Fahrzeug Nr. 1 und 
der Commandodot durch die Löcher “1” und 
“2”. Das Fahrzeug Nr. 1 greift den Befesti¬ 
gungsturm, der hinter der Kommunikations¬ 
zentrale steht an, während der Commando¬ 
dot sie sprengt. Geschafft. 

Wer nach den 15 sauschweren Missionen 
immer noch nicht genug hat, darf sich auch 
gleich noch an die Dinolevel wagen. 
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Warcraft 2 

Blizzards Echtzeitstrategical ist bis jetzt das 
meistverkaufte Spiel 1996. Umso mehr Leser 
haben deshalb sicherlich auf die Tips zu allen 
Missionen sowohl auf Ork- als auch auf 
Menschenseite gewartet. Dazu gibt es dann 
noch ein paar allgemeine Tips. 


Damit noch nicht genug: Wer selbst mit die¬ 
ser detaillierten Hilfe nicht recht weiter 
kommt, sollte zu den Kurztips hinten im 
Heft greifen, mit denen die Level sogar für 
den blutigsten Anfänger wirklich kein Pro¬ 
blem mehr sein dürften. 

Allgemeine Tips 
für Warcraft 2: 

1. ) Das Lager erst komplett aufbauen, bevor 
Ihr anfangt, eine Armee aufzustellen. 

2. ) Man sollte immer mindestens acht bis 
zehn Bauern besitzen, von denen eine Hälfte 
Gold holt und die andere Holz fällt. 

3. ) Es ist stets besser, erst aufzurüsten, bevor 
man weitere Einheiten rekrutiert. 

4. ) Manche Einheiten wiederum solltet Ihr 
nicht produzieren. Dazu gehören zum Bei¬ 
spiel U-Boote/Schildkröten, die zu schnell 
zerstört werden, außerdem Greifen/Drachen, 
bei denen das Preis-Leistungs-Verhältnis 
nicht stimmt. 

5. ) Bevor Ihr einen Angriff startet, solltet Ihr 
erst die gesamte Karte erforschen (am besten 
mit Zeppelinen). 

6. ) Um eine große Armee am leichtesten zu 
steuern, teilt Ihr sie günstigerweise in Sech¬ 
ser- bzw. in Achter-Einheiten ein, bei denen 
die erste Reihe aus Soldaten/Grunzern und 
die zweite aus Bogenschützen/Axtwerfern 
besteht. 

7. ) Bei Angriffen am besten immer die Waf¬ 
fengattungen kombinieren, das heißt, es soll¬ 
te sowohl eine Flotte als auch ein Landheer 
eingesetzt werden, wobei sich beide gegensei¬ 
tig unterstützen. (Eine kampfstarke Luftwaf¬ 
fe kann man getrost vergessen, da wie schon 
beschrieben, die Drachen nicht viel taugen, 
sondern die Luftwaffe nur zur Aufklärung 
dienlich ist.) 

8. ) Das Wichtigste bei einen Angriff ist vor 
allem, die Ruhe zu bewahren!! 

9. ) Ein kleiner Gag am Rande: Wenn Ihr die 
Schafe ungefähr zehnmal anklickt, explodie¬ 
ren sie. 


Die 14 Missionen der Kam¬ 
pagne auf Seiten der Orks: 

1. Mission (Zul' Dare) 



Die 1. Mission ist zum Einspielen. Unser 
Auftrag ist es, eine Kaserne und vier Bau¬ 
ernhöfe zu bauen. Dazu haben wir zu Beginn 
der Mission einen Bauern und drei Grunzer, 
die jedoch im Prinzip nicht gebraucht wer¬ 
den. Der erste Schritt sollte sein, wei¬ 
tere vier Bauern auszubilden und arbeits¬ 
mäßig einzuteilen (zwei fürs Holzhacken und 
drei fürs Goldholen). Eine Goldmine dafür 
befindet sich direkt nördlich des Start¬ 
punktes und eine weitere nordwestlich 
der Karte. Man braucht eigentlich nur die 
verlangten Gebäude zu bauen und die Missi¬ 
on ist geschafft. Wer die Karte erforschen 
will, wird nur von zwei einfachen Soldaten 
und zwei Bogenschützen gestört. 

2. Mission 

(Überfall bei Hillsbrad) 

Der Trollanführer Zuljin wurde von der Al¬ 
lianz gefangengenommen. Nun gilt es, ihn zu 
befreien und zum Leuchtkreis zu bringen. 
Wir starten mit einem Bauern und neun 
Grunzern. Nachdem wir ungefähr weitere 
vier bis fünf Bauern ausgebildet haben, die 
sich sofort an den Rohstoffabbau machen, 



wenden wir uns dem Kasernenbau zu, um 
zehn Axtwerfer und weitere fünf Grunzer 
anzuheuern. Mit dieser Streitmacht ist es 
nun ein leichtes, nach Norden zu marschie¬ 
ren und den Trollanfuhrer und sein Gefolge 
zu befreien. Dabei stellen sich uns nur einige 
Bogenschützen und Soldaten in den Weg. 
Der Leuchtkreis befindet sich westlich, 
ungefähr auf der gleichen Höhe wie die Gold¬ 
mine. Er ist jedoch durch einen großen Wald 
abgetrennt, den man allerdings nur entlang¬ 
zulaufen braucht. So kommt Ihr in eine 
Trollsiedlung, in der sich auch der gesuchte 
Kreis befindet. 

3. Mission (Southshore) 

Dies ist die erste Mission auf Seite der Orks, 
in der eine Flotte eingesetzt wird. Um uns 
daran zu gewöhnen, ist es unser Auftrag, 
einen Hafen und vier Öltürme zu bauen. Wie 
in den ersten beiden Leveln, erweitern wir 
wieder zuerst unser Lager. Sind die verschie¬ 
denen Einrichtungen angelegt, die es er¬ 
möglichen, einen Hafen zu bauen, produzie¬ 
ren wir damit drei bis vier weitere Zerstörer. 
Mit diesen “reinigen” wir die Gewässer von 
den Menschen. Sobald wir eine der fünf 
Ölquellen entdeckt haben, schicken wir einen 
unseren Tanker hin und bauen einen Ölturm 
darauf. So sollte es eigentlich einfach sein, 
diese Mission zu beenden. 
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der Mauern, also wie auf dem Servierteller, 
eignen sich die drei Schleudern geradezu 
ideal, da sie eine wesentlich größere Reich¬ 
weite haben, als die meisten der anderen 
Einheiten. 

Vorsicht vor den zwei feindlichen Kreuzern! 
Sie sollten so schnell wie möglich zerstört 
werden, damit der Weg zum Dorf auch sicher 
ist und Cho’gall nicht noch etwas passiert. 

7. Mission 

(Der Fall von Stromgarde) 

Wir starten ganz im Südosten auf einer öden 
Insel mit nichts weiter als vier Bauern, drei 
Grunzern, drei Axtwerfem und zwei Ogern. 
Mit ihnen säubern wir als erstes die kleine 
Insel von den armseligen Menschen. Als 
zweites zerstören wir mit unseren vier vor¬ 
handenen Zerstörern die gegnerischen Schif¬ 
fe in der Bucht im Westen der Insel und 
befreien damit unsere zwei Fähren. Diese 
werden dann mit den überlebenden Truppen 
beladen und zur Nachbarinsel in nordwestli¬ 
cher Richtung geschickt. Da die Insel genü¬ 
gend Holz und Gold bietet, errichten wir hier 
unser Lager. Nach der Errichtung des Rat¬ 
hauses müssen unsere Arbeiter leider erst 
ein paar Höfe bauen, da uns sonst die Nah¬ 
rung ausgeht. Nach der Ausbildung weiterer 


6. Mission (Die Brachländer) 

Dies ist die erste Mission, bei der wir nicht 
bauen können, das heißt, wir haben nur sehr 
begrenzt Einheiten (drei Schleudern, acht 
Axtwerfer und 11 Grunzer) zur Verfügung. 
Sie müssen ausreichen, um den Oger-Magier 
Cho’gall sicher durch das Feindesland zum 
Leuchtkreis zu bringen, der sich südöstlich in 
einem kleinen Oger-Dorf befindet. Wir star¬ 
ten ganz im Nordwesten. Als erstes benutzen 
wir den Spruch “Auge von Kilrogg” und erfor¬ 
schen somit eingehend die Karte. Als sicher¬ 
ster Weg hat sich der entlang der Südküste 
erwiesen. 

Wenn man seine Truppen zusammenhält, 
kann eigentlich gar nichts großartiges 
passieren. Die Schleudern sollte man im 
Hintergrund halten, da sie im Kampfgetüm¬ 
mel auch mal einen der eigenen Leute erwi¬ 
schen. Steht der Feind jedoch hinter einer 


suchen, an unserer Küste zu landen. Das 
Beste ist, man versenkt die Fähren noch 
während der Überfahrt mit einigen Zerstö¬ 
rern oder baut entlang der Westküste zwei 
bis drei Wachtürme. 


5. Mission (Toi Barad) 

Unser Auftrag: Wiedereinnahme der Ort¬ 
schaft Deen Modr und Zerstörung der Men¬ 
schenstadt Toi Barad. Dazu haben wir erst¬ 
mals Zeppeline, die wir sofort einsetzen, um 
die Karte zu erforschen. Dann sammeln wir 
unsere Truppen und zerstören die Siedlung 




4. Mission 

(Angriff auf Hillsbrad) 

Diesmal ist es unser Auftrag, die Ortschaft 
Hillsbrad zu zerstören. Holz, Gold und Öl 
stehen ausreichend zur Verfügung. Wir 
bauen unser Lager soweit wie möglich aus 
und produzieren um die fünf bis sechs Zer¬ 
störer, mit denen wir die Gewässer sicher 
machen und schon mal die Ortschaft angrei¬ 
fen, die sich auf der Insel nordwestlich befin¬ 
det. Nun bemannt man drei bis vier Fähren, 
schickt diese mit Geleitschutz (drei Zerstörer 
reichen ) zur Insel und erledigt den Rest. Die 
einzige Schwierigkeit der Karte ist im Prin¬ 
zip nur, daß die Menschen gelegentlich ver- 


Deen Modr, die südlich des Startpunktes 
liegt. Dort schlagen wir auch unser 
Lager auf, denn Gold und 
Holz sind genug vorhanden. 
Öl findet man westlich und 
südöstlich der Insel. Es 
empfiehlt sich, an der 
Küste entlang in 
bestimmten Abständen 
Türme zu bauen und 
zum Kanonenturm 
aufzurüsten, denn der 
Feind versucht immer 
wieder an unserer 
Küste zu landen. Auch hier zuerst fünf bis 
sechs Zerstörer produzieren und die Gewäs¬ 
ser sichern. Danach können sich die Zerstö¬ 
rer ein wenig der Feindbasis zuwenden, die 
sich südlich auf einer Insel befindet. So um 
die fünf beladenen Fähren (je drei Grunzer 
und drei Axtwerfer) dürften reichen, um die 
Reste der Stadt zu überrennen. 
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vier Bauern können wir unser Lager ausbau¬ 
en. 01 finden wir übrigens östlich und süd¬ 
westlich der Insel. Wie in den vorherigen 
Missionen den Schwerpunkt bei der Rüstung 
zuerst auf die Flotte legen, damit wir die 
feindlichen Schiffe zerstören können. Wem 
das Gold ausgeht, der muß zur Nachbarinsel 
im Westen mit ein paar der Bauern überset¬ 
zen und dort ein weiteres Rathaus bauen, so 
daß die dortige Mine ausgebeutet werden 
kann. Die Stadt Stromgarde, die wir zer¬ 
stören müssen, befindet sich ganz im Nor¬ 
den. Nachdem wir die Bucht dort mit unse¬ 
ren Schiffen unter Beschuß genommen 
haben, landen wir mit fünf bis sechs mit 
allen Truppengattungen vollgeladenen 
Fähren am der Westseite der Insel und erfül¬ 
len unseren Auftrag. Dabei sollten zuerst die 
gegnerischen Ballistas zerstört werden, da 
sie mit ihrer hohen Reichweite am gefähr¬ 
lichsten sind, und danach die restlichen Ein¬ 
heiten. Erst zum Schluß wenden wir uns den 
Gebäuden zu, gewinnen damit die Mission 
und warten auf das vor uns liegende. 

8. Mission (Der Runenstein 
bei Caer Darrow) 

Das Schloß der Menschen muß zerstört und 
ein Runenstein entwendet werden. Dazu dür¬ 
fen wir erstmals den Kampfpott verwenden. 
Das Lager wird aufgebaut und die Mine im 
Norden und die im Osten auf der Nachbarin¬ 
sel ausgebeutet. Die Küste wird mit Kano¬ 
nentürmen befestigt, damit wir sicher vor 
gegnerischen Landungstruppen sind. Eine 
Ölquelle finden wir in der Bucht südlich 
unseres Lagers. Die Flotte, die nun aufge¬ 
baut wird, besteht jeweils zur Hälfte aus Zer¬ 
störern und Kampfpotts. Des weiteren ergän¬ 
zen wir unsere Flotte durch zwei bis drei 
Zeppeline, damit wir gegnerische U-Boote 
rechtzeitig erkennen und bekämpfen können, 
da diese sonst zu einer ernsten Gefahr wer¬ 
den. Ansonsten gehen wir wie üblich vor, 



indem wir die Stadt vom Meer aus be¬ 
schießen und danach mit unseren Fähren an 
der Küste landen. Das Schloß wird wie ver¬ 
langt zerstört und der Runenstein erobert. 

9. Mission (Die Vernichtung 
von Tyrs Hand) 

Eine Festung und einen Hafen gilt es in der 
Tyrs Bay zu errichten. Der Haken ist nur, 
daß eben diese Bucht fest in Menschenhand 
ist. Also bauen wir zunächst die Basis aus 
und vernichten die wenigen Feinde westlich 
und östlich auf unserer Insel. Nachdem die 
Mine erschöpft ist, setzen wir wieder mit ein 
paar Bauern zur Nachbarinsel im Nordwe¬ 
sten über und erbauen dort ein weiteres Rat¬ 



haus. Einen Ölturm errichten wir auf der 
Quelle im Norden der Insel. Diesmal legen 
wir die Schwerpunkte mehr denn je auf die 
Flotte, wobei wir hierbei ausschließlich den 
Kampfpötten den Vorzug geben. Mit ihnen 
vernichten wir zuerst die gegnerische Flotte 
und danach sämtliche Befestigungstürme 
entlang der Küste sowie die Hafenanlagen. 
Mit vier Fähren landen wir schließlich an der 
Südküste der Insel, die sich genau in der 
Bucht befindet und zerstören alle gegneri¬ 
schen Gebäude. Wir setzen mit zwei Bauern 
über und errichten einen Hafen und ein Rat¬ 
haus, das wir bis zur Festung ausbauen. 
(Vorsicht: Achtet darauf, daß Ihr noch genug 
Ressourcen behaltet und nicht schon alle ver¬ 
braucht habt!) Die Menschensiedlung auf 
dem Festland können wir übrigens vernach¬ 
lässigen, da sie nicht zerstört werden muß, 
um diese Mission zu schaffen. 

10. Mission (Die Zerstörung 
von Stratholme) 

In dieser Mission spielt die Flotte nur eine 
sekundäre Rolle. Wir müssen alle Ölbohrtür¬ 
me und Raffinerien zerstören sowie die Stadt 
Stratholme dem Erdboden gleichmachen. 


Zuerst sprengen wir mit unseren vier Randa- 
lier-Kobolden die Felsen weg, so daß wir zur 
Insel gelangen können. Dort vernichten wir 
die Wachen und errichten ein Rathaus sowie 
ein paar Bauernhöfe, damit die Mine ausge¬ 
beutet werden kann. Währenddessen mar¬ 
schieren wir mit unseren übriggebliebenen 
Soldaten nach Norden über das Eis, bis wir 
zu einer weiteren Insel mit einer Mine gelan¬ 
gen. Aber Vorsicht, auf der selben Insel 
befindet sich die gegnerische Stadt, so daß 
wir uns langsam vortasten und jeglichen 
Kontakt vermeiden müssen. Wir errichten 
nahe der Mine ein weiteres Rathaus sowie 
eine Kaserne. Dann roden wir den Wald mit 
unseren Bauern, lassen jedoch die Waldrän¬ 



der stehen, so daß diese einen natürlichen 
unüberwindlichen Schutzwall bilden. Wir fäl¬ 
len solange weiter, bis eine tiefe Einbuchtung 
im Wald entstanden ist. Auf diese Weise 
nähern wir uns der Basis im Norden. Nun 
produzieren wir zwei bis drei Schleudern 
sowie acht Axtwerfer. Die Schleudern postie¬ 
ren wir soweit wie möglich nördlich in der 
Einbuchtung, so daß die Feindbasis in ihre 
Reichweite gelangt. Mit den Axtwerfem weh¬ 
ren wir den nun folgenden Ansturm ab. Jetzt 
geht es daran, unser Lager weiter auszubau¬ 
en. Die nötigen Höfe bauen wir am besten 
auf der Insel, auf der wir gestartet sind. So 
sind sie weg vom Feind und somit sicher. 
Alles andere errichten wir nahe unserer vor¬ 
geschobenen Hauptbasis. Öl fördern wir von 
der Quelle im Westen des Startpunktes. Als 
nächstes werden vier bis fünf Kampfpötte 
gebaut, mit denen wir die Öltürme und Raffi¬ 
nerien sowie alle anderen Küstenanlagen 
zerstören. Als letztes wird ein Heer aufge¬ 
stellt, das möglichst alle bis dahin verfügba¬ 
ren Truppentypen und ungefähr 30 Einhei¬ 
ten umfassen sollte. Mit diesem Heer fallen 
wir von Osten her in die Stadt ein und zer¬ 
stören zuerst wieder die Ballistas sowie die 
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Magier und danach erst die restlichen Ein¬ 
heiten und Gebäude. Ein Tip noch für die 
Ballistas: Zaubert mit Euren Oger-Magiern 
vor der Ballista ein oder zwei Runenfallen 
und lockt dann die Einheit mit einer von 
Euch an. Sobald das schwere Geschütz über 
die Runen fahrt, explodiert es, ohne auch nur 
einen Schuß abgegeben zu haben. 

11. Mission (Die Untoten 
von QuelThalas) 

Unser Auftrag ist es, die Festung der Elfen 
zu zerstören. Dabei stellen sich uns erstmals 
drei Gegner in den Weg. Unser erster Schritt 
sollte sein, zwei Schleudern und acht Axt¬ 
werfer zu bauen, mit denen wir unsere Basis 
gegen die gelegentlichen Übergriffe des Geg¬ 
ners verteidigen. Wir beuten die Mine im 
Lager und im Süden aus. Als nächstes besei¬ 
tigen wir alle Gegner in der Nordhälfte der 
Karte und können somit auch die Mine im 
Westen ausbeuten. Jetzt, wo die finanzielle 
Seite gesichert ist, rüsten wir solange, bis wir 
40 Axtwerfer, 10 Schleudern sowie ungefähr 
10-15 Magier (Oger-Magier und Todesritter) 
besitzen. Dieses Heer teilen wir in zwei 
gleichgroße Gruppen auf und postieren diese 
am östlichen und westlichen Übergang zur 



Südhälfte. Eine Flotte brau¬ 
chen wir ausnahmsweise 
nicht. Wir rücken mit der 
“Ostgruppe” vor und erobern 
die Mine. Weiter geht es von 
der Mine aus nach Westen. 
Zuerst vernichten wir das 
Lager der Blauen. Ist das 
erledigt, überqueren wir mit 
der “Westgruppe” die Brücke 
und zerstören das lila Lager, 
(paßt aber auf die Magier 
auf, da sie öfter den Spruch 
“Feuerball” benutzen und 
somit Eure Truppen stark 
dezimieren können.) Danach 
brauchen wir nur noch die letzten vereinzel¬ 
ten Splittergruppen aufzuspüren und zu 
beseitigen, und die Mission ist geschafft. 

12. Mission (Das Grabmal 
des Sargeras) 

Der Stormreaver und der Twilights Hammer 
Clan haben uns verraten. Da das nicht zur 
Gewohnheit werden darf, müssen wir ein 
Exempel statuieren, sprich, uns rächen und 
die beiden Clans vernichten. Wir starten 
ganz im Südwesten auf einer kleinen Insel. 
Da diese Insel uns nichts bietet, also keine 
Rohstoffe besitzt, verladen wir unsere 
Kampfeinheiten auf die beiden Fähren und 
fahren die Inselkette in Richtung Osten ent¬ 
lang, bis wir zwei Inseln weiter auf Gold 
stoßen. Also erobern wir diese Insel und 
errichten unsere Basis darauf. Während wir 
die Mine ausbeuten und den Wald fallen, 
bauen wir unsere Basis aus. Die gegneri¬ 
schen Kriegsschiffe, die uns ständig belästi¬ 
gen, bekämpfen wir am besten mit drei bis 
vier Schleudern, die aus sicherer Entfernung 
die Schiffe versenken können. Öl fördern wir 
ganz im Osten zutage. Wenn die Mine 
erschöpft ist, beladen wir zwei bis drei 
Fähren mit Axtwerfern und vernichten 



damit die gegnerische Orkbasis auf der 
Nachbarinsel im Nordosten. Diese besitzt 
ebenfalls eine Mine, die wir nun ausbeuten, 
indem wir ein Rathaus auf die Insel bauen. 
Durch dieses Gold finanzieren wir unsere 
Angriffsarmee, die übrigens zu 50 Prozent 
aus Axtwerfem bestehen sollte, da dies die 
einzige Einheit ist, die die fliegenden Dämo¬ 
nen bekämpfen kann. 

Auch sollte unsere Armee sechs bis acht 
Schleudern mit sich führen sowie zehn 
Magier (bevorzugt Todesritter) und fünf Ran- 
dalier-Kobolde. Die Randalier-Kobolde wer¬ 
den benötigt, um den Felsring zu sprengen. 
Des weiteren bauen wir wieder eine Flotte 
von ungefähr zwölf Kampfpötten plus der 
obligatorischen Zeppeline. Mit der Flotte ver¬ 
nichten wir zuerst wieder die gegnerischen 
Schiffe sowie alle Küstenbauten. Danach lan¬ 
den wir mit unserer Hauptstreitmacht an 
der Westküste der Hauptinsel im Norden 
und sprengen den Felsring auf. Wir vernich¬ 
ten die Oger-Magier und die Dämonen. 
Danach postieren wir unsere Schleudern 
innerhalb des Ringes und können somit 
sicher die restlichen Einheiten außerhalb 
unter Beschuß nehmen. Wer danach noch 
lebt, wird von unseren verbleibenden Einhei¬ 
ten beseitigt. Nun müssen wir nur noch die 
Höfe auf der westlichen Insel zerstören. 

13. Mission (Die Belagerang 
von Dalaran) 

Das Heiligtum Dalaran muß zerstört und die 
Verteidiger der Allianz besiegt werden. Als 
erstes sammeln wir unsere Kampfeinheiten 
und schlagen uns bis ganz zum Süden durch. 
Dort befindet sich eine Mine, so daß wir 
unser Lager hier aufschlagen. Wir bauen 
zuerst ein paar Höfe und eine Kaserne und 
danach ein paar Axtwerfer, die die Gegend 
sichern. Kleinere Übergriffe seitens der Men¬ 
schen sind relativ selten. Wir bauen unser 
Lager weiter aus und heuern weitere zehn 
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Axtwerfer an. Mit dieser kleinen Armee mar¬ 
schieren wir ostwärts und beseitigen die 
Wachen, die am Eingang zur Festung stehen. 
Wir marschieren weiter, bis wir zu einer wei¬ 
teren Mine gelangen, die wir auch ausbeu- 
ten, indem wir wieder ein Rathaus daneben 
bauen. Öl finden wir übrigens nordöstlich 
unseres Lagers. Die Ölquelle sollte jedoch 
von zwei bis drei Zerstörern beschützt wer¬ 
den, damit sie vor den Luftangriffen der Al¬ 
lianz sicher ist. Nun geht es wieder daran, 
die Armee auf Angriffsstärke zu bringen. Sie 
sollte diesmal aus 30 Axtwerfem, 20 Magiern 
und 10 Schleudern bestehen, sowie aus fünf 
Kampfpötten und fünf Zerstörern. Die 
Flugdrachen hingegen sollte man nicht züch¬ 
ten, da das Preis-Leistungs-Verhältnis nicht 
stimmt. Wir vernichten mit unserer Flotte 
die Befestigungstürme und vor allem die 
Magier, sofern sie sich in Schußweite befin¬ 
den. Danach nähern wir uns langsam mit 
unserer Hauptstreitmacht von Süden her der 
Zitadelle. An der Spitze sollten dabei ein 
paar Axtwerfer stehen, damit die Angriffe 
abgewehrt werden können. Anschließend 
kommen die Schleudern und zum Schluß die 
Magier. Wir arbeiten uns langsam vor und 
bewahren vor allen Dingen Ordnung in unse¬ 
ren Schlachtreihen. Wenn wir die Zitadelle 
zerstört haben und die Mission ist noch nicht 
beendet, haben wir vermutlich irgendwo ein 
U-Boot übersehen. 

14. Mission (Der Fall von 
Lordaeron) 

“Im Namen der Horde: Vernichte alles und 
jeden!” - Deutlicher kann man den Auftrag 
eigentlich gar nicht ausdrücken. Für diese 
Aufgabe stehen uns am Anfang zwei kleine¬ 
re Gruppen zur Verfügung, wovon eine schon 
im Südosten in einem kleinen Orklager 
steht. Dieses erweitern wir sofort um eine 
Kaserne und ein paar Bauernhöfe. Sobald die 
Kaserne fertig ist, bilden wir fünf bis sieben 



Grunzer aus, und sobald es möglich ist, acht 
Axtwerfer. Diese Soldaten werden dazu ein¬ 
gesetzt, den Norden der Insel vor den relativ 
häufigen Landungsversuchen des Gegners zu 
beschützen. Nun können wir das Lager wei¬ 
ter ausbauen und das kostbare Öl östlich des 
Lagers zutage fördern. Mit der zweiten Grup¬ 
pe weiter im Osten errichten wir ein weiteres 
Rathaus und eine Kaserne. Wir beuten dort 
ebenfalls die Mine aus und heuern nach und 
nach eine Angriffsarmee an, die ungefähr 20 
Axtwerfer und fünf Schleudern umfassen 
sollte. Mit dieser Armee marschieren wir 
nach Westen und beseitigen den gegneri¬ 
schen Sammelplatz. Dadurch haben wir uns 
Zugang zu dem dortigen Wald (Holz!) sowie 
ein Aufmarschgebiet geschaffen. Unsere 
Truppen werden weiter verstärkt und auf 
Fähren verladen. Mit fünf Kampfpötten, 
unterstützt durch drei Zerstörer (Luftab¬ 
wehr!), säubern wir die Meere und nehmen 
die gegnerische Insel, die sich nördlich befin¬ 
det, unter Beschuß. Wir landen mit ungefähr 
sechs bis acht Fähren an der Südküste der 
Insel und zerstören die dort liegende Stadt, 
wobei wir die Schleudern zuerst angreifen 
lassen. Ist das geschehen, haben wir gesiegt 
und Azaroth ist unser. 

Beschreibungen zu der 
Kampagne auf Seiten der 
Menschen: 

1.Mission (HiHsbrad) 

Die erste Mission ist wieder nur so zum Ein¬ 
spielen. Unser Auftrag besteht darin, eine 
Kaserne und vier Höfe zu errichten. Dieser 
Level ähnelt sehr der ersten Mission der 
Orks. Zuerst sollten wir vier Arbeiter ausbil¬ 
den, von denen zwei die Mine im Norden 
ausbeuten. Die anderen werden zum Holz¬ 
hacken geschickt. Beim Auskundschaften der 
Gegend empfihelt es sich darauf zu achten, 
daß im Gelände einige Orks herumschlei¬ 



chen. Falls die Mine erschöpft ist, befindet 
sich eine weitere im Südosten der Karte. 
Aber Vorsicht, dort lauem drei Orks, die die 
Mine bewachen! 

2.Mission 

(Hinterhalt bei Tarren Mill) 

Hier wird der Schwierigkeitsgrad leicht ge¬ 
hoben. Es ist unsere Aufgabe, einen Elfenbo¬ 
genschützen aus den Fängen der Orks zu 
befreien. Dazu sollten wir unsere ganze 
Armee in einer Gruppe sammeln und lang¬ 
sam in Richtung Nordwest vorrücken. Dabei 
ist Vorsicht geboten, denn die Orks sind auch 
hier sehr aktiv und in relativ großer Anzahl 
vertreten. Wenn wir auf der Lichtung ange¬ 
langt sind, marschieren wir langsam weiter 
in Richtung Westen. Sobald es nicht mehr 
weiter geht, schlagen wir den nördlichenWeg 



ein. Schon bald erreichen wir das Orklager 
bzw. dessen Mauern. Wir sammeln erneut 
unsere Truppen und wehren die angreifen¬ 
den Orkhorden ab. Jetzt folgen wir der 
Lagermauer in Richtung Norden und 
zerstören einen Teil der Mauer, um in das 
Lager eindringen zu können. Hier sollte man 
schnell handeln. Die Elfen befreien wir und 
nehmen sie mit. Wir ziehen uns so zurück, 
wie wir gekommen sind. Haben wir es ge¬ 
schafft, die Elfen ins Lager zu bringen, ist die 
Mission erledigt. Auch dieser Auftrag ist im 
Großen und Ganzen dem zweiten Ork-Level 
recht ähnlich, spielt allerdings auf einer 
völlig anderen Karte. 

3. Mission (Southshore) 

Diese Mission ähnelt der ersten. Jedoch sol¬ 
len wir nun vier Ölbohrtürme und einen 
Hafen errichten. Das dazu nötige Gold erhal¬ 
ten wir aus einer Mine, die sich im Nord¬ 
osten unseres Lagers befindet. Als erstes 
werden wir einige Höfe bauen. Danach emp¬ 
fiehlt es sich, fünf weitere Arbeiter auszubil- 
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den. Davon werden zwei Arbeiter zum Holz¬ 
hacken eingeteilt und zwei, um Gold abzu¬ 
bauen. Der fünfte dient zum Errichten der 
Gebäude. Nachdem wir das getan haben, 
sollten wir mit den vorhandenen Schiffen (im 
Norden) das Gebiet erkunden. Ein Ölvor¬ 
kommen finden wir östlich des Lagers. Ein 
weiteres ist im Süden, das jedoch von einem 
Orkschiff bewacht wird. Dieses zerstören wir 
und errichten am Wasser einen Hafen. Nun 
ist es ratsam, noch ein paar Höfe zu bauen. 
Wir produzieren weitere drei bis vier Öltan¬ 
ker sowie ein paar Schiffe zum Schutz der 
Tanker. Jetzt dürfte der Missionserfüllung 
eigentlich nichts mehr im Weg stehen. 

4. Mission 

(Attacke auf Zul'Dare) 

Unsere Aufgabe besteht diesmal darin, die 
Orkbasis zu zerstören. Wir bilden vier Arbei¬ 
ter aus, die in der im Südwesten gelegen 
Mine eingesetzt werden. Als nächstes bauen 
wir eine Kaserne und einen Hafen. Hierfür 
eignet sich das südöstliche Ufer am besten. 
Nebenbei ist es ratsam, das Lager weiter 
auszubauen. Danach bietet es sich an, noch 
nach Öl zu suchen und im Anschluß sechs 
Zerstörer und vier Fähren zu bauen. Die 
Orkbasis ist im Südosten. Um sie zu vernich¬ 



ten, benötigen wir die vier Fähren, mit je 
drei Bogenschützen und drei Soldaten bela¬ 
den. Mit dieser Streitmacht müßte man 
imstande sein, die Orkbasis dem Boden 
gleichzumachen. Man sollte jedoch darauf 
achten, daß zuerst die Kaserne zerstört wird 
und danach erst die anderen Gebäude. 

5. Mission (Toi Barad) 

Wieder einmal ist es unsere Aufgabe, ein 
Orklager zu zerstören. Vorher müssen wir 
die Stadt Toi Barad jedoch wieder einneh¬ 
men. Dazu beladen wir die Fähren und fah¬ 
ren mit ihnen nach Nordosten. Dort ange¬ 
kommen, werden die Fähren schnell entla¬ 
den und das Lager zurückerobert. Damit 
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gebaut werden, da dies nämlich Geldver¬ 
schwendung ist, denn dort sind keinerlei 
Ölvorkommen vorhanden. Zwischen den drei 
Seen führen schmale Pfade hindurch, die 
jedoch gut bewacht sind. Wir marschieren 
deshalb mit einer starken Armee nach 
Westen bis zum Kartenrand und folgen dann 
dem Pfad nach Süden. In der Armee sollten 
sich unbedingt Ballistas befinden, denn die 
Verteidigungstürme lassen sich damit sehr 
gut unschädlich machen. Nachdem die Ver¬ 
teidigungstürme der Geschichte angehören, 
wird es ein leichtes sein, das Lager zu über¬ 
rennen. Falls dabei Geldprobleme auftau¬ 
chen - im Westen befindet sich eine zweite 
Mine, die wir ausbeuten können. 


wäre der erste Teil der Aufgabe erfüllt. Nun 
muß ein Hafen errichtet werden und später 
(bei genügend Rohstoffen) eine Gießerei und 
eine Raffinerie. Davor sollte man jedoch erst 
eine Kaserne bauen. Da das Holz sehr 
schnell verbraucht ist, bietet es sich an, mit 
einer Fähre, die mit drei bis vier Bauern 
bestückt sein sollte, nach Norden zu fahren 
und auf der dort befindlichen Insel ein Rat¬ 
haus zu errichten, um an Holz zu kommen. 
Jetzt bauen wir etwa acht bis neun Zerstörer 
und fahren mit ihnen nach Nordosten und 
versenken die Schiffe der Orks. Mit sechs 
beladenen Fähren setzen wir nach Nordosten 
über und zerstören das feindliche Lager. 

6. Mission (Dun Algaz) 

Nach der Beschreibung der Lage wird uns 
die Aufgabe gestellt, die Stadt Algaz zu zer¬ 
stören. Nachdem wir uns mit genug Rohstof¬ 
fen versorgt haben, wird eine Schmiede 
gebaut und die Waffen werden verbessert. 
Man sollte möglichst viele Soldaten kreieren, 
um den starken Angriffen aus Westen und 
den eher schwachen Angriffen aus Osten 
Einhalt gebieten zu können. Ist das Lager 
gesichert, sollte auf keinen Fall ein Hafen 


7. Mission (Grim Batol) 

Diese Mission ist dazu da, daß man sich mit 
den Kämpfen auf dem Wasser etwas mehr 
vertraut macht. Deshalb wurde uns die Auf¬ 
gabe gestellt, fünf Ölraffinerien zu vernich¬ 
ten. Zu Anfang sollten wir alle unsere Leute 
außer den Bauern nach Süden schicken. Die 
entgegenkommenden Orks dürften kein Pro¬ 
blem sein. Nachdem wir sie erledigt haben, 
nehmen wir die Schleudern mit, die uns noch 
gute Dienste erweisen werden. Mit unseren 
Einheiten ziehen wir uns nun wieder nach 
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Norden zurück, besteigen die Fähren und 
setzen unsere Truppen am Ostufer ab. Das 
dort befindliche Lager wird mit Hilfe der 
Schleudern aus der Ferne in Schutt und 
Asche gelegt. Die Fußtruppen dienen nur 
zum Schutz der Schleudern. Auf den Trüm¬ 
mern der Stadt bauen wir nun unser eigenes 
Lager auf. Nachdem wir unser Lager ausge¬ 
baut haben, produzieren wir sechs bis acht 
Schlachtschiffe und zerstören die im Südo¬ 
sten gelegenen Ölraffinerien der Orks. Dabei 
müssen wir aber gut auf die Wachtürme der 
Orks aufpassen, da sie ziemlich unangenehm 
für unsere ganze Flotte werden können. 

8. Mission (Tyrs Hand) 

In dieser Mission erhalten wir den Auftrag, 
einen Bauernaufstand niederzuschlagen und 
die Gegend von den Orks zu säubern. Außer¬ 
dem ist ein Schloß zu errichten. Zuerst wen¬ 



den wir uns den Bauern zu, die jedoch kein 
Problem sind. Nun versorgen wir uns aus der 
Umgebung mit Rohstoffen und bauen, wenn 
genug vorhanden sind, unsere Burg zum 
Schloß aus. Als nächstes stellen wir eine 
Armee auf, die etwa folgenden Umfang 
haben sollte: vier Ballistas, jeweils zehn 
Bogenschützen, Ritter und Soldaten. Vorher 
jedoch sollte man die Eingänge zur Siedlung 
mit Kanonentürmen sichern. Mit unserer 
Armee wenden wir uns zuerst dem Orklager 
im Nordwesten zu. Im Anschluß verstärken 
wir unsere Truppen nochmals und wagen 
den Angriff auf die nördliche Siedlung. Als 
letztes nehmen wir uns die Orkbastion im 
Nordosten vor. Das einzige Problem in dieser 
Mission sind die Oger. 

9. Mission (Die Schlacht 
bei Darrowmere) 

Es gilt, den Ritter Lightbringer sicher zum 
Leuchtkreis zu bringen. Der Haken ist nur, 
daß sich der Ritter auf einer Insel im Nord¬ 


westen befindet und der Leuchtkreis in der 
Ortschaft Caer Darrow im Südosten liegt. 
Wir starten im Nordosten mit einigen Solda¬ 
ten, Rittern und Bogenschützen. Des weite¬ 
ren besitzen wir noch drei Schlachtschiffe, 
fünf Zerstörer sowie vier Fähren. Wir verla¬ 
den unsere Fußtruppen auf die Fähren und 
setzen zur feindlichen Nachbarinsel im 
Westen über. Diese nehmen wir mit den 
Schlachtschiffen unter Beschuß und landen 
mit unseren Truppen an der Ostküste. Wir 
vernichten die wenigen Orks und zerstören 
die Kanonentürme mit unseren Ballistas. 
Nachdem das geschehen ist, durchqueren wir 
mit einer Fähre so schnell wie möglich den 
Kanal und nehmen Sire Uther Lightbringer 
mit. Mit unseren Schlachtschiffen wenden 
wir uns inzwischen den gegnerischen 
Schlachtschiffen im Südosten zu. Sobald die 
Gewässer sicher sind, bringen wir den Ritter 



zur Ortschaft. (Vorsicht! Einige der orangen 
Elfenzerstörer greifen uns auch an!) 

10. Mission 
(Die Gefangenen) 

Jetzt lassen wir es wieder etwas langsamer 
angehen, denn unsere Aufgabe besteht “nur” 
darin, Fähren zu bauen und die Verräter 
zum Leuchtkreis zu bringen. Als erstes soll¬ 
ten wir für ausreichend Rohstoffe (Gold und 
Holz) sorgen. Danach ist es ratsam, eine 
Schmiede und ein Sägewerk zu errichten. 
Wir sollten aber auch 10-15 Einheiten bereit¬ 
stellen, um dem starken Angriffen aus Südo¬ 
sten Widerstand leisten zu können. Zu die¬ 
sem Zweck ist es empfehlenswert, ein paar 
Kanonentürme an der Küste zu postieren. 
Nun errichten wir einen Hafen und bauen 
sieben Schlachtschiffe und zwei Fähren und 
zerstören erst einmal mit den Schlachtschif¬ 
fen den Hafen der Orks im Westen. Wenn 
nun noch genug Schiffe vorhanden sind, kön¬ 
nen wir uns noch Orklager im Südwesten 



von der See aus angreifen. Dann sollten wir 
die Fähren mit Einheiten volladen und das 
Lager endgültig in Schutt und Asche legen. 
Mit einem Bauern errichten wir nun einen 
Hafen im Süden des zerstörten Orklagers. 
Anschließend fahren wir mit den sieben 
Schlachtschiffen und zwei Fähren zu den 
Verrätern und schaffen sie unter dem Schutz 
der Schlachtschiffe zum Zwischenlager. Im 
Norden unseres Zwischenlagers warten 
schon zwei Fähren, die die Verräter zum 
Hauptlager bringen. Wir müssen jetzt nur 
noch darauf achten, daß vier Verräter im 
Leuchtkreis stehen. 

11. Mission (Bestrafung 
der Alterac-Verräter) 

Jetzt sieht es für unsere Allianz schon sehr 
gut aus, aber bis zum endgültigen Sieg ist es 
noch ein kleines Stück. Deshalb wird uns die 
Aufgabe übertragen, die Magier und Arbeiter 
zu befreien, die die Orks gefangen halten. Als 
erstes ziehen wir mit unserer gesamten 
Armee nach Norden. Die Türme der Orks 
werden mit den Ballistas und den Demolier¬ 
gnomen ausgeschaltet. Mit den nun leicht zu 
befreienden Gefangenen geht es zurück in 
unser Lager. Hier sollten wir erst einmal 
genug Einheiten bauen, um das Lager der 
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Orks im Nordosten zu zerstören. Um dies zu 
tun, ist es empfehlenswert, mit etwa 20 
Bogenschützen, 15 Paladinen, zehn Soldaten 
und acht Demoliergnomen anzugreifen. Die 
Demoliergnome sind die beste Waffe gegen 
feindlichen Kanonentürme. Nachdem wir die 
Türme ausgeschaltet haben, greifen wir die 
feindlichen Magier mit einer kleinen, über¬ 
schaubaren Armee an, weil diese sehr unan¬ 
genehm werden können. Sobald das erledigt 
ist, dürfte es nun kein Problem mehr sein, 
das gegnerische Lager zu zerstören. Nach¬ 
dem das Lager nicht mehr existiert, befassen 
wir uns mit den restlichen versprengten 
Orkeinheiten, die sich vor allem im Südosten 
bei einer Mine herumtreiben. 

12. Mission 

(Die Schlacht bei Crestfall) 

Dieses Level ist im Gegensatz zu den vorher¬ 
gehenden relativ einfach, wir müssen nur 
alle Orkfähren, alle Bohrtürme und alle 
Häfen zerstören. Wir sollten am Anfang mög¬ 
lichst fünf bis acht Schlachtschiffe bauen, da 
uns die Orks sofort mit U-Booten angreifen 
werden. Nun, nachdem wir die erste 
Angriffswelle der Orks zurückgeschlagen 
haben, stellen wir eine schlagkräftige Flotte 
zusammen, die auf alle Fälle 15 Schlacht¬ 
schiffe und vier bis fünf Flugmaschinen 
umfassen sollte. Mit ihr fahren wir dann 



nach Nordosten und zer¬ 
stören zuerst die Häfen, dann 
die Bohrtürme und zuletzt 
die Fähren. Wichtig in die¬ 
sem Level ist es, nicht zu nah 
an die Türme der Orks her¬ 
anzufahren. Außerdem sollte 
darauf geachtet werden, daß 
die Schlachtschiffe immer 
von Flugmaschinen begleitet 
werden, da sie alleine völlig 
schutzlos den U-Booten der 
Orks ausgeliefert sind. 

13. Mission (Angriff auf 
Blackrock Spire) 

Nach unseren letzten Siegen ziehen sich 
die Orks schon zurück. Um sie moralisch 
noch mehr zu schwächen, sollen wir Black 
Rock Spire und die Orksiedlung zerstören. 



Damit wir das schaffen, bauen wir zuerst im 
Westen vier bis fünf Kanonentürme, um den 
starken Orkangriffen etwas entgegensetzen 
zu können. Somit sollten wir unsere Burg zu 
einem Schloß ausbauen. Danach können wir 
schließlich alle Gebäude errichten. 

Bevor wir jedoch angreifen, sichern wir unser 
Lager gegen Angriffe aus der Luft ab, indem 
wir drei Greife ausbilden. Nun bauen wir 
sechs Fähren und bestücken sie mit 12 Rit¬ 
tern, 12 Bogenschützen, sechs Ballistas und 
sechs Demoliergnomen. Die Ballistas sind 
zum Angriff aus der Entfernung gedacht. Die 
Demolier-gnome sollten wir nicht an Höfen 
vergeuden, sondern damit wichtige Gebäude 
wie Häfen, Türme und Kasernen zerstören. 

14. Mission 
(Das Große Portal) 

Es ist uns nun endlich gelungen, die Orks 
soweit zurückzudrängen, um schließlich zu 
einem finalen Schlag gegen ihr Imperium 
auszuholen. Wir wurden mit der Aufgabe 
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betraut, das Große Portal zu zerstören. Um 
dies zu schaffen, rücken wir mit den Fähren, 
auf denen sich nur Krieger befinden sollten, 
nach Westen vor. Jetzt ist es erforderlich, 
schnell seine Truppen abzusetzen, um die 
Türme auszuschalten. Auch die Schiffe 
bekämpfen erst die Türme und später die 
Fußtruppen der Orks. Nachdem wir das klei¬ 
ne Terrain gesichert haben, holen wir die 
Arbeiter und lassen sie ein Rathaus, eine 
Kaserne, ein Sägewerk und mehrere Höfe 
errichten. Man sollte aber so schnell wie 
möglich Bogenschützen bauen, da ab und zu 
Drachen aus der Luft angreifen. Nun schaf¬ 
fen wir eine Truppe, die aus zwölf Soldaten 
und zwölf Bogenschützen bestehen sollte. 
Mit ihnen greifen wir das kleine Lager der 
Orks im Norden an. Dies ist sehr wichtig, 
weil dort eine Mine zu finden ist. Nachdem 
wir momentan keine Geldsorgen haben, lei¬ 
sten wir uns 30 Bogenschützen, zwölf Solda¬ 
ten, zwölf Ballistas und zwölf Paladine. Mit 
dieser Streitmacht greifen wir das östlich 
gelegene Orklager an. Hier legen wir im Nor¬ 
den einen Hafen an und fahren im Anschluß 
mit acht Schlachtschiffen nach Norden, wo 
wir die Orks erst einmal vom Wasser her 
angreifen. Sind sie angeschlagen, bemannen 
wir die inzwischen gebauten 11 Fähren mit 
unserer wiedererstarkten Streitmacht aus 30 
Bogenschützen, 12 Soldaten, 12 Ballistas 
und 12 Paladinen. Mit dieser ganzen Macht 
überrennen wir das Orklager. 

Nun muß ein weiterer Hafen angelegt wer¬ 
den, um auch unsere Leute zum Großen Por¬ 
tal hinüberzubringen. Wenn unsere Armee 
bis zu diesem Zeitpunkt stark dezimiert 
wurde, wäre es ratsam, sie erst einmal wie¬ 
der aufzustocken. Mit der aufgefrischten 
Armee vernichten wir die Drachen über dem 
Portal und schließlich das Portal selbst. Jetzt 
können wir den leider viel zu kurzen 
Abspann genießen und uns auf den dritten 
Teil freuen. 
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Battle Isle III 

20 Schlachten mit einem teilweise ziemlich 
hoch angesetzten Schwierigkeitsgrad warten im 
dritten Teil von Blue Bytes Inselsaga auf den 
Spieler. Da kommt eine Lösung gerade recht. 


Level 1: Die Prätorianer 

- Code: - 

- Missionsziele: 

Alle gegnerischen Einheiten zerstören 

- Verbündete: Zoleri (Orange) 

Um unser großes Ziel, die Macht auf Chro- 
mos zu erlangen, zu erreichen, muß erst ein¬ 
mal die kleine Insel Beldhar unter Kontrolle 
gebracht werden. Das Volk der Zoleri bietet 
uns seine Hilfe gegen die “bösen” Maliteri an. 
Gemeinsam vernichten die Verbündeten die 
paar gegnerischen Einheiten, wobei das Zer¬ 
stören einer gegnerischen Einheit und das 
damit verbundene Erhalten zweier Erfah¬ 
rungspunkte unserem GOLEM Kampfrobo¬ 
ter Vorbehalten sein sollte. 

Level 2: Der Vormarsch 

-Code: 6487674 

- Missionsziele: 

Die Dörfer Mala Kanda und Ireti erobern 

Das Flugzeugwrack erobern 

Alle gegnerischen Einheiten zerstören 

- Verbündete: Zoleri (Orange) 

Gemeinsam mit den Zoleri nehmen wir die 
beiden Dörfer im Südwesten und Süden 
sowie das Flugzeugwrack südöstlich unserer 
Position (in vier Zügen erreichbar) ein. Hier 
bietet es sich an, relativ aggressiv vorzuge¬ 
hen, da die Zoleri uns sonst nicht nur die 
Arbeit, sondern auch die Erfahrungspunkte 
abnehmen. Erfahrung sammeln (ca. Level 
10-12) sollten zwei SNAKE Schützenpanzer 
und zwei GOLEM. 

Level 3: Die Schiffe 

-Code: 1564386 

- Missionsziele: 

Dörfer Umo und Entala erobern 
Alle gegnerischen Einheiten zerstören 
-Verbündete: Zoleri (Orange) 

Der “große, silberne Fisch” der Maliteri ist 
nichts weiter als eine Gruppe von drei Trans¬ 
portschiffen, die sich im “Heiligtum”, südlich 
des Dorfes Pilmar befinden. Wir können sie 
gut gebrauchen, um damit zur kleinen Insel 
im Südosten überzusetzen. Mitgenommen 
werden sollten ein Kampfroboter und Einhei¬ 
ten, die noch Erfahrung brauchen. 


Erfahrung sammeln: 

Raketenpanzer PYTHON, 2 leichte Panzer 
TECHNOTRAX, GOLEMS 

Level 4: 

Die Landung auf Kaar 

- Code: 9745642 

- Missionsziele: 

HQ der Kais erobern 

- Verbündete: Keine 

Nachdem die Insel Beldhar eingenommen 
ist, kommt Kaar, das Gebiet der mit den 
Dralls verbündeten Kais dran. Mit drei 
Transportschiffen landen die imperialen Ein¬ 
heiten an der Küste und nehmen direkt den 
Hafen ein, wobei uns zwei BUGGY-Späh- 
fahrzeuge in die Hände fallen. 

Nach der Einnahme der beiden südlichen 
Städte, bei der wir nur auf geringen Wieder¬ 
stand stoßen, fallt auch das Hauptquartier 
im Nordwesten in unsere Hand. 

Erfahrung sammeln: Kreuzer, 2 BUGGY, 2 
PYTHON 

Level 5: 

Kampf um die Fabriken 

- Code: 3756838 

- Missionsziele: 

Panzerfabrik P2 und Fabrik Gatno erobern 
HQ verteidigen 

- Verbündete: Imperiale Kais (Hellgrün) 
Zunächst nimmt ein Kampffoboter Atora ein. 
Danach formieren sich unsere Einheiten zum 
ersten Mal so, wie es auch in vielen späteren 
Leveln notwendig ist: Unsere schweren Pan¬ 
zer bilden eine Kette, hinter der sich die 
Fernwaffen plazieren. Die Panzer bleiben 
passiv in der Kette stehen und greifen nur 
schwache und bereits angeschlagene Einhei¬ 
ten, niemals aber gleichwertige Gegner an, 
da sie dadurch nur geschwächt werden und 
den Femwaffen bald nicht mehr als Schutz¬ 
schild zur Verfügung stehen. Sinkt die Stär¬ 
ke der Panzer unter fünf, sollten sie zur 
Reparatur geschickt werden. Einen Großteil 
der Arbeit übernehmen die Fernwaffen. 
Besonders wichtig ist es natürlich, feindliche 
Femwaffen schnellstmöglich auszuschalten, 
da sie sonst in den folgenden Runden großen 


Schaden anrichten können. Durch diese Tak¬ 
tik ist es möglich, trotz materieller Überle¬ 
genheit des Feindes keine wichtigen Einhei¬ 
ten (Fernwaffen und Panzer) zu verlieren. 
Lichten sich die Reihen auf gegnerischer 
Seite, beginnt unser Vorrücken. Die Fabrik 
im Südosten sollte zuerst eingenommen wer¬ 
den, da sich hier eine Artillerie aufbauen 
läßt, deren Erfahrung wir für die nächsten 
Level gut gebrauchen können. Haben wir 
etwas Glück, können wir in diesem Level 
einige schwere Panzer gewinnen, indem wir 
ein Dorf einnehmen, nachdem der Computer 
beschädigte Einheiten dorthin zur Reparatur 
gebracht hat. 

Erfahrung sammeln: zwei oder mehr schwere 
Panzer, STURMGESCHÜTZ, zwei leichte 
Artillerie, schwere Artillerie 

Level 6: 

Das Flugzeugkombinat 

- Code: 2957843 

- Missionsziele: 

Das Flugzeugkombinat erobern 

- Verbündete: Imperiale Kais (Hellgrün) 

Von unseren verbündeten Kais ist in diesem 
Level leider keine große Hilfe zu erwarten. 
Es existiert nur ein Flughafen, der sich im 
Südwesten befindet. Mit der Artillerie wird 
die Brücke im Norden zerstört, damit uns 
von dort keine Gefahr mehr droht. Mit einem 
RANGER nehmen wir die Stadt Uxor ein. 
Die übrigen Einheiten stellen sich so auf, wie 
in Level 5 beschrieben. In Runde 3 tauchen 
feindliche Jagdbomber im Westen auf, die 
von GOLEMS und der Flugabwehr vernich¬ 
tet werden sollten. Außerdem besitzt der 
Feind Instandsetzungsfahrzeuge, die auch 
schnell zu zerstören sind, da sie angeschla¬ 
gene feindliche Einheiten reparieren können. 
Beim Vorrücken sollte man den Benzinstand 
und die eingeschränkten Bewegungsmöglich¬ 
keiten der Tankautos bei Schnee beachten. 
Die gegnerischen Befestigungen im Südosten 
können wir mit Geduld und einem BUGGY 
schwächen, ohne eine erfahrene Einheit zu 
verlieren. In unserer Fabrik produzieren wir 
Flakpanzer, die als Opfer für klare Sicht her¬ 
halten müssen. 

Erfahrung sammeln: STURMGESCHÜTZE, 
Luftabwehr, Flakpanzer 

Level 7: 

Die Spaltung der Kais 

- Code: 8844366 

- Missionsziele: 

Die Fahrzeugfabrik Esto erobern 
Den Flughafen Lurs erobern 

- Verbündete: Imperiale Kais (Hellgrün) 
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Mit der FLIEGENDEN FESTUNG werden 
die Femwaffen zum Hauptkampfschauplatz 
transportiert und hinter der Panzerkette pla¬ 
ziert. Dann vernichten wir mit diesen weit¬ 
reichenden Waffen zusammen mit den Jagd¬ 
flugzeugen, die in Reichweite befindlichen 
gegnerischen Flugzeuge. Unsere Kampfhub¬ 
schrauber und Jagdbomber sammeln sich im 
Süden und greifen den Feind im äußersten 
Südwesten an. Die Stadt Wegha kann dar¬ 
aufhin von einem RANGER eingenommen 


unsere zweite Angriffswelle mit dem Ziel, die 
Fabrik einzunehmen. 

Von dieser eroberten Fabrik aus benötigt ein 
Ranger nur drei Runden, um das Missions¬ 
ziel, den Flughafen im Nordwesten, zu 
erobern, was bei entsprechender Luftunter¬ 
stützung relativ leicht ist. 

Erfahrung sollten in diesem Level sammeln: 
vier Hubschrauber, vier Jagdflugzeuge, Jagd¬ 
bomber, zwei FLIEGENDE FESTUNGEN, 
Panzer, Bunker 


beiden Prätorianer-U-Boote und deren Kurz¬ 
streckenraketen, die vom Flugzeugträger 
immer wieder aufgefüllt werden können, 
weshalb dieser unbedingt zu schützen ist. In 
der Fabrik einige STING Raketenpanzer pro¬ 
duzieren, die Erfahrung für spätere Level 
sammeln müssen. Auf der westlichen Insel 
befinden sich vier IONSTAR Geschütztürme, 
die von den Schlacht-U-Booten ausgeschaltet 
werden. Hat man etwas Geduld, ist es mög¬ 
lich, im östlichen Hafen ca. 5-10 ZERSTÖ- 



werden. Während unsere Panzer passiv blei¬ 
ben, produzieren wir Kampfhubschrauber 
und Jagdbomber. 

Im 20. Zug trifft die gegnerische Verstärkung 
im Osten ein (u.a. eine Mittelstreckenrakete 
auf einer kleinen Insel). Diese Einheiten 
kommen wie gerufen, sind sie doch eine 
leichte Beute für unsere neuproduzierten 
Truppen. Im Nordosten tauchen einige 
Kampfschiffe auf, die mit dem Kreuzer und 
den FLIEGENDEN FESTUNGEN zerstört 
werden. Um die harmlosen Tankflieger küm¬ 
mern sich zum Erfahrungspunkte sammeln 
unsere Jagdflugzeuge (vier Erfahrene Ein¬ 
heiten davon werden im nächsten Level 
gebraucht). Ist diese Arbeit im Osten erle¬ 
digt, fliegen unsere Lufteinheiten nach 
Westen und greifen zusammen mit Panzern 
und Fernwaffen (die die feindliche Front 
gegebenenfalls schon vorher unter Beschuß 
genommen haben) an. Man attackiert am 
besten vom Süden her und zieht sich, nach¬ 
dem die Stadt Esto eingenommen ist (RAN¬ 
GER), wieder ein Stück zurück, um nicht in 
die Reichweite gegnerischer Fernwaffen zu 
geraten (der Feind besitzt drei Eisenbahnge¬ 
schütze mit der Reichweite 8). Die Kampf¬ 
hubschrauber können die Stadt als Basis für 
spätere Angriffe benutzen. Sind alle Flugein¬ 
heiten repariert und aufgetankt, beginnt 


Level 8: Das HQ der Dralls 

-Code: 2375411 

- Missionsziele: 

HQ der Dralls erobern 

Eigenes HQ verteidigen 

- Verbündete: Imperiale Kais (Hellgrün) 

Zum esten Mal bemerkt Karo bei einer Mei¬ 
nungsverschiedenheit mit dem Imperator, 
daß er sie mit dem Ding in ihrem Kopf kon¬ 
trolliert. Außerdem verliert Ben Haris 
anscheinend langsam die Nerven, da er kai- 
ische Adelige ermorden läßt und jetzt seinen 
Vater um ein Expeditionsheer anfleht. 

Dieser Level muß aggressiver als die vorhe¬ 
rigen gespielt werden. Im Osten kann man 
mühelos die gegnerische Front zerstören, 
ohne dabei große Verluste zu erleiden. 
Besonders wichtig ist es, die Seeschlacht zu 
gewinnen. Gegen unsere Prätorianer-U- 
Boote haben gegnerische Schiffe keine Chan¬ 
ce, allerdings machen die fünf U-Boote 
Schwierigkeiten (eins im NW, vier im N). Für 
ihre Bekämpfung eignen sich Wasserflugzeu¬ 
ge besonders gut, die deshalb sofort nach 
Westen fliegen sollten, wo sie südlich des 
eigenen HQs Erfahrung bei den Ietis Erfah¬ 
rung sammeln und sich danach um die U- 
Boote kümmern. Die östliche Insel einzuneh¬ 
men, ist kein Problem mit Unterstützung der 


RER und später im westlichen Hafen ca. drei 
bis fünf KREUZER zu produzieren und mit 
diesen Erfahrung zu sammeln. Damit ist für 
die restlichen Level in Bezug auf Seeinheiten 
das nötige getan. Ist der westliche Hafen ein¬ 
genommen, werden so viele Kampfroboter 
produziert und Richtung gegnerisches HQ 
geschickt, daß feindliche Hubschrauber diese 
nicht alle zerstören können. Bei den so 
“angelockten” Hubschraubern können nun 
wiederum unsere KREUZER Erfahrungs¬ 
punkte einheimsen. 

Erfahrung sammeln: 2 Schacht-U-Boote, 1 
Jagd-U-Boot, einige STING, FAHRENDE 
FESTUNG, ca. 5-10 ZERSTÖRER, 3-5 
KREUZER, einige schwere Panzer (im NO 
produzieren), Flugzeugträger, Wasserflug¬ 
zeuge. 

Level 9: Das Expeditionsheer 

- Code: 3854653 

- Missionsziele: 

Flugzeugkombinat verteidigen 
Geheimes Depot erobern 

- Verbündete: Imperiale Kais (Hellgrün) 

Ben Haris wurde das Kommando entzogen 
und dem jungen drallischen Offizier Lark 
Urelis übergeben. Ziel ist es, ein geheimes 
Depot nördlich des Flughafens einzunehmen. 
Dies ist, während das Wasser zugefroren ist, 
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ln die 3D-Kampfsequenzen darf man leider nicht selbst eingreifen 


mit einem SNAKE und einem Kampfroboter 
leicht möglich, sollte aber erst geschehen, 
wenn die beiden südlichen FAHRENDEN 
BUNKER die höchste Erfahrungsstufe er¬ 
reicht haben (ca. in der lO.Runde). 

Level 10: Urelis 

-Code: 5647332 

- Missionsziele: 

HQ der Drulls erobern 
Eigenes HQ verteidigen 

- Verbündete: Imperiale Kais (Hellgrün ) 
Karo bemerkt hier, daß es sich bei dem 
neuen drullischen Befehlshaber um einen 
achtbaren Mann handelt, der genau wie sie 
selbst die Probleme auf Chromos sieht, aber 
seine Kapitulationsaufforderung ist natürlich 
unannehmbar. In diesem Level trifft der 
Spieler zum ersten Mal auf die Cyborgs, eine 
vom Titannet für die Arbeit in Minen ge¬ 
züchtete Rasse, die einst von den Drulls be¬ 
freit wurde und die damals gewonnene Frei¬ 
heit jetzt in Gefahr sieht. Wie im vorherigen 
Level auch, befinden sich FAHRENDE BUN¬ 
KER in der Hand des Spielers. Sie gehören 
zu den bestgepanzerten Einheiten mit hoher 
Feuerkraft und Reichweite (5 Felder). 

Sie sind hervorragende Defensiveinheiten, 
sollten aufgrund ihrer Reichweite aber in 
allen Leveln auch in der Offensive eingesetzt 
werden, um den Verlust eigener Einheiten zu 
vermeiden. 

Der südliche Flughafen ist zu verteidigen, 
man braucht aber einige erfahrende Einhei¬ 
ten (Wasserflugzeug, leichte Artillerie): Der 


Kreuzer und das Wasserflugzeug zerstören 
den Kampfroboter direkt vor dem Flughafen. 
Die leichte Artillerie zerstört den Kampfro¬ 
boter auf dem Nebenfeld. Der Bunker schießt 
auf den Kampfroboter, der den Flughafen im 
nächsten Zug einnehmen will, aber nicht 
kann. Stattdessen wird er vom Wasserflug¬ 
zeug zerstört. 

Im ersten Zug die Fabrik im Südosten 
einnehmen und mit FL. FESTUNG, zwei 
GOLEMS, einem schweren Panzer und den 
sich in der Fabrik befindlichen Einheiten 
verteidigen. 

Ist der feindliche Angriff abgeflaut, setzen 
sich unsere FAHRBAREN BUNKER und 
Panzer nach Süden in Bewegung. Mit dem 
Schlacht-U-Boot dürfte es kein Problem sein, 
die Seeschlacht zugunsten des Imperiums zu 
entscheiden. Die drei Raketen sollten aber für 
die gegnerische IONSTAR aufgehoben wer¬ 
den. Sind diese ausgeschaltet, ist es einfach, 
mit Hilfe der FAHRBAREN BUNKER das 
HQ im Südwesten einzunehmen. 

Level 11: Kol-Lorz in Gefahr 

- Code: 4092664 

- Missionsziele: 

Flughafen Lurs erobern 
Eigenes HQ verteidigen 

- Verbündete: Imperiale Kais (Hellgrün) 
Diese Karte kommt mir sehr bekannt vor. 
Hatte ich nicht schon alle Gebäude erobert? 
Naja egal, es geht hier um die Verteidigung 
des kaiischen HQs. Der Feind besitzt eine 
Mittelstreckenrakete, deren Reichweite ein 


Dreieck mit der Spitze ein Feld über der 
Stadt Gals Lorz bildet. Logischerweise wer¬ 
den erst mal alle Einheiten aus der Gefah¬ 
renzone abgezogen, dann alle gegnerischen 
Einheiten von unseren Fernwaffen vernich¬ 
tet, die versuchen, sich den Kais zu nähern. 
Die feindliche Flotte zu zerstören, ist einfach 
(fünf gegnerische U-Boote): Nachdem die 
Schlacht-U-Boote die westliche Insel beschos¬ 
sen haben, können die sich darauf befindli¬ 
chen Gebäude eingenommen werden. Im 
Flughafen produziert man ein Wasserflug¬ 
zeug, fliegt damit am südlichen Kartenrand 
entlang und zerstört die Mittelsreckenrake¬ 
te. Daraufhin wenden sich die Schlacht-U- 
Boote der östlichen Insel zu und der Kampf 
ist entschieden. Missionsziel ist die Stadt 
Lurs im Süden. 

Level 12: 

Die Nachschublinien 

- Code: 7564366 

- Missionsziele: 

Urelis’ Bunker erobern 
Eigenes HQ verteidigen 

- Verbündete: Imperiale Kais (Hellgrün) 
Zuerst ziehen sich unsere vorgeschobenen 
Einheiten zurück (wichtige Einheiten mit 
ELOKA-Störtruppe “abdecken”), während die 
Fernwaffen zum Kampfgebiet Vordringen. In 
diesem Level besitzt der Spieler zum ersten 



Nit den Golems muß vorsichtig umge¬ 
gangen werden; sie sind eine der 
wichtigsten Kampfeinheiten im Spiel 

Mal den Prätorianerpanzer ANXIS, dessen 
Panzerung und Feuerkraft die FAHRENDE 
FESTUNG noch übersteigt und dabei 
wesentlich mobiler ist. Seine einzige 
Schwäche ist der geringe Benzinvorrat, auf 
den wir immer acht geben sollten. 

Ist der Angriff abgeschlagen, erobern wir die 
Fabrik im Westen der Karte und schließlich 
auch Urelis Bunker im äußersten Südwe¬ 
sten. Die IONSTAR wird mit dem FAHREN¬ 
DEN BUNKER und Jagdbombern ausge¬ 
schaltet. 


58 


SONDERHEFT 






























TRAT 


C5 I 


Level 13: Skom 

- Code: 8264241 

- Missionsziele: 

Hol-Lonk Zentrum erobern 
Stadt Texol erobern 

HQ der Föderation erobern 
Hafen Pem Pont verteidigen 

- Verbündete: Keine 

Nachdem Karo Lark Urelis freigelassen hat, 
setzen ihre Truppen nun auf drullisches 
Gebiet über. Hier informiert das Fernsehen 
über eine bevorstehende Spaltung der Drulls. 
Benuntai Gerr will für seine östlichen Man¬ 
datsprovinzen die Unabhängigkeit erreichen 
und so den Frieden sichern. Unsere Flotte 
muß sich sofort nach NW begeben, um den 
Transportschiffen den Weg freizumachen. Im 
3..Zug sollten alle dazwischenliegenden geg¬ 
nerischen Schiffe und U-Boote zerstört sein. 
Die Schiffe im NW sind keine Gefahr, da sie 
sich nicht bewegen. Ist die Arbeit getan, ist 
es günstig, daß sich ein Großteil der Flotte 
nach Süden begibt, um die Cyborgs abzufan¬ 
gen. Erreichen die Transportschiffe das Fest¬ 
land, kann unser Vormarsch beginnen. 
Währendessen sollten zwei Schlachtschiffe 
gebaut werden, wovon sich eines nach NO 
begibt und unser Vordringen unterstützt. 
Das andere sichert zusammen mit dem 
Schlacht-U-Boot unsere Invasion auf der 
westlichen Insel und die Einnahme des Mis¬ 
sionsziels Hol Lonk. Im Süden befindet sich 
eine gegnerische Mittelstreckenrakete, die 
relativ weit entfernt ist. Dadurch kann man 
sich mit ihrer Vernichtung Zeit lassen (am 
besten schicken wir nach Eroberung des 
Flughafens südlich des Kampfgebietes einen 
Hubschrauber los, der die Sache erledigt). In 
der Fabrik im Südosten lassen sich PYTHON 
Raketenpanzer produzieren, die einzige Mög¬ 
lichkeit im ganzen Spiel, eine Prätorianer¬ 
einheit zu bauen! Jetzt muß nur noch die 
Cyborgstadt Texol im Südwesten eingenom¬ 
men werden, und damit ist auch dieser Level 
ist geschafft. 

Level 14: Der Ranzerkeil 

- Code: 3243554 

- Missionsziele: 

HQ der Föderation erobern 
Eigenes HQ verteidigen 

- Verbündete: Keine 

Am besten wird die westliche Brücke zer¬ 
stört, damit von daher Ruhe herrscht. Die 
mittlere Brücke kontrollieren drei 
IONSTAR, deshalb brechen wir durch die 
Panzer im Osten durch. In der dortigen 
Fabrik läßt sich eine Mittelstreckenrakete 
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Ein Kartenausschnitt des 14. Levels 

(Reichweite 20) produzieren. Danach rücken 
wir nach Westen (Flughafen) und Nordwe¬ 
sten vor. Es gibt nur eine Möglichkeit, die 
Einheiten von der Insel wegzukriegen: Wir 
erobern den Flughafen im Süden und fliegen 
mit einem Transporthubschrauber und 
einem Kampfroboter zur Insel (Zwischen- 
stop). Dort greift ein Panzer das Transport¬ 
flugzeug an, das somit zur Reparatur in den 
Flughafen kommt und damit uns gehört. Ist 
die Fabrik im Norden eingenommen, können 
wir viele RANGER produzieren, von denen 
es einer gewiß schafft, den gegnerischen 
Verteidigungsgürtel mit Hilfe der Panzer 
und Lufteinheiten zu durchbrechen und das 
feindliche HQ im NW einzunehmen. 

Level 15: Terdon 

-Code: 5487436 

- Missionsziele: 

Feindliches HQ erobern 
Stadtzentrum Terdon verteidigen 

- Verbündete: Keine 

Der Level sieht bei der hohen gegnerischen 
Materialüberlegenheit sehr schwer aus, es ist 
aber nicht allzu hart, mit den erfahrenen 
Prätorianereinheiten die Stellung zu halten. 
Sind die Angreifer im Norden zerstört (zwei 
FAHRENDE FESTUNGEN, drei Kampfro¬ 
boter), begeben sich die drei Fahrenden Bun¬ 
ker sofort nach Süden zum Kampfschau¬ 
platz. Mit der FLIEGENDEN FESTUNG 
schalten wir feindliche Flugzeuge und Fern¬ 
waffen aus, die übrigen Einheiten haben 
gegen unsere Femwaffen keine Chance. 
Flauen die Angriffe ab, kann sofort auf das 
gegnerische HQ im Südwesten marschiert 
und es sogleich erobert werden. 

Level 16: Entscheidung über 
Skom 

- Code: 1353411 

- Missionsziele: 

HQ der Föderation erobern 
Eigenes HQ verteidigen 

- Verbündete: Keine 



In diesem Level kommt es zur Abspaltung 
der östlichen Mandatsprovinzen unter der 
Führung Benuntai Gerrs, die sich in den Fol- 
geleveln “Gegenunion” nennt, von den übri¬ 
gen Drulls und den alten Kriegshelden Ben¬ 
untai Quaila und dem “Ex-Spieler”, dem 
“Großen Strategen” Val Haris. Für diese 
Karte hat dies allerdings noch keine Auswir¬ 
kungen. Zuerst produziert man zwei BUG¬ 
GYS, fahrt damit am östlichen Kartenrand 
entlang und schaltet die beiden gegnerischen 
Mittelstreckenraketen im Nordosten aus. 
In diesem Level gibt es zwei Offensivstrate¬ 
gien: Bei der ersten wird auf direktem Weg 
aufs gegnerische HQ zumarschiert. Das Üble 
daran sind nicht nur die gegnerischen Stel¬ 
lungen, sondern auch die aufkommende Ben¬ 
zinknappheit, da die Tankautos auf Schnee 
nicht fahren können. Deshalb muß, wenn 
dieser Weg gewählt wird, eine Straße zur 
Front gebaut werden. 

Die zweite Marschroute ist höchstwahrschein¬ 
lich unproblematischer: Man marschiert auf 
der Straße im Westen nach Norden, wo es kei¬ 
nen großen Widerstand gibt. Ist die Fabrik im 
Nordwesten erreicht, folgt ein Schwenk nach 
Osten zum gegnerischen HQ. In der eigenen 
Fabrik sollten BUGGYS gebaut werden, sie 
sind schnell im Kampfgebiet und haben einen 
relativ großen Benzinvorrat. 

Level 17: 

Der Hafen von Magalo 

- Code: 4524338 

- Karte : Der Hafen von Magalo 

- Missionsziele: 

Hafen Magalo erobern 

Flughäfen Ekopan und Bunka erobern 

- Verbündete: Imperiale Kais (Hellgrün) 

Auf geht’s zum letzten Abschnitt der Erobe¬ 
rung Chromos': der drullischen Hauptinsel 
Worp. Eines der drei Missionsziele, den 
Hafen von Magalo, nehmen wir direkt ein. 
Da der Gegner uns an Materied “leicht” über¬ 
legen ist, halten wir erstmal die Stellung und 
produzieren 10-15 Flakpanzer. Um hierfür 
genug Energie zu erhalten, werden die fünf 
Städte im Süden eingenommen. Auch die 
Stadt der Gegenunion, denn ob wir uns 
ihnen gegenüber neutral verhalten oder 
nicht, spielt für die folgenden Level keine 
Rolle (gleiches gilt für unsere Verbündeten). 
Unser Schlachtschiff und das U-Boot sollten 
direkt an der Küste liegen, das kostet den 
Gegner immerhin 2 Einheiten pro Runde. 
Nach einigen Versuchen können wir die 
Fabrik nördlich des Hafens einnehmen. Von 
dort werden einige SNAKE Schützenpanzer 
und Kampfroboter nach Nordwesten ge- 
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schickt, wo sie den fast unbewachten Flugha¬ 
fen, das 2. Missionsziel, einnehmen. 

Das 3. Ziel, der Flughafen im Nordosten, ist 
dagegen sehr stark geschützt. Mit einem 
Aufklärer, einem Transportflugzeug und 
einem Kampfroboter, die im Flughafen im 
NW gebaut werden können, ist es aber mög¬ 
lich, einfach am nördlichen Kartenrand ent¬ 
langfliegen und den anderen Flughafen ein¬ 
nehmen (dabei auf gegnerische Luftabwehr 
achten!) zu können. 

Level 18: Vor Hallwa 

-Code: 6731244 

- Missionsziele: 

Städte Andau und Malati erobern 

- Verbündete: Imperiale Kais (Hellgrün) 
Zum letzten Mal vor der Hauptstadt liegt ein 
großes feindiches Gebiet vor uns, das erobert 
werden will. Als erstes kommt die Fabrik im 
Nordwesten dran. Nachdem unsere Femwaf- 
fen ein paar Runden lang auf die feindlichen 
Verteidiger geschossen haben, greifen unse¬ 
re Lufteinheiten an, und die Fabrik wird mit 
Tranporthubschrauber und Kampfroboter 
eingenommen. Im äußersten Nordwesten 
befindet sich ein (gut) verstecktes Depot mit 
einem großen Luftkissenboot und Kristallen. 
Ist die Fabrik eingenommen, beginnt unser 
Vormarsch im Norden mit dem FAHRBA¬ 
REN BUNKER und ein oder zwei weiteren 
Fernwaffen sowie einigen neuproduzierten 
Panzern. Es empfiehlt sich außerdem, einige 
ELOKA Störtruppen herzustellen, damit sich 
unsere Fernwaffen an gegnerische ION¬ 
STAR, von denen es in diesem Level sehr 
viele gibt, “heranschleichen” können. Zeit¬ 
gleich mit der Einnahme der Fabrik können 
auch unsere Einheiten in der Mitte der Karte 
vorrücken und sich irgendwann mit den im 
Norden durchbrechenden Einheiten verbin¬ 
den. Ist die zweite Fabrik im Norden einge¬ 
nommen, sollte zuerst der Flughafen südöst¬ 
lich der Fabrik erobert werden. Hier können 
RANGER und Jagdbomber produziert wer¬ 
den, wo nach der Einnahme der beiden Mis¬ 
sionsziele, der Städte im Nordosten und 
Südosten, nichts mehr im Wege steht. 

Level 19: In der Hauptstadt 

-Code: 1243371 

- Missionsziele: 

Börse, Kaserne, Kraftwerk und 
Villa erobern 
Parlament verteidigen 

- Verbündete: Imperiale Kais (Hellgrün) 
Hier sollte die Börse schnell eingenommen 
werden. Die FAHRBARE FESTUNG sollte 
sich nach Osten begeben, um auftauchende 



Kampfhubschrauber sofort zu zerstören. Es 
müssen außerdem Versorgungsfahrzeuge 
produziert werden, da Munition und Benzin 
sonst schnell ausgehen. 

Um die gegnerische Einheitenproduktion zu 
behindern, nehmen wir die Fabrik im Nor¬ 
den ein (warten bis sich einige Einheiten 
darin befinden). Unsere Offensive geht über 
die südliche Fabrik nach NO, hier sind keine 
IONSTAR auf dem Weg. Die im Süden lie¬ 
gende Kaserne fallt fast kampflos in unsere 
Hände. Hat man genug Energie, sollten in 
der Fabrik im SW viele Flakpanzer gebaut 
und ins feindliche Gebiet geschickt werden, 
da diese durch Wald fahren können. Mit 
einem SNAKE und einem Kampfroboter 
nimmt man die Villa Haris ein, von dort ist 
es nur noch ein kurzer Weg zum letzten Mis¬ 
sionsziel, dem Kraftwerk. 

Level 20: Die Entscheidung 

-Code: 6245425 

- Missionsziele: 

Alle drullischen Einheiten vernichten 
HQ verteidigen 
Gegenunion nicht angreifen 
Forschungslabor der Drulls besetzen 

- Verbündete: Imperiale Kais (Hellgrün) 
Gegenunion (Dunkelblau) 

Der Imperator zwingt Karo, die Drulls zu 
vernichten und sich der Gegenunion gegenü¬ 
ber neutral zu verhalten, anstatt das alte 
Forschungslabor (Missionsziel) einzunehmen 
und Lark Urelis zu befreien. Er soll seinen 
Willen vorerst haben. Wir bleiben zuerst pas¬ 
siv und lassen die Drulls kommen und ver¬ 
nichten sie mit unseren Femwaffen. Sind die 
Partisanen und Kais ausgelöscht, nehmen 
wir ihre Städte ein. Die Gegenunion läßt 
man erst einmal in Ruhe, da sie neutral sind, 
kann einer unserer Kampffoboter durch ihre 
Reihen zur Mittelstreckenrakete spazieren 
und dort auf weitere Befehle warten. Sind 
die Drulls vernichtet, produziert man jede 
Menge TECHNOTRAX-Panzer und leichte 
Artillerie und “parkt” sie mit den übrigen 
Einheiten vor die Truppen der Gegenunion. 
Nun “Alberte angreifen” einstellen und die 


Rakete vernichten, die beiden Städte der 
Gegenunion einnehmen und ihre Front zer¬ 
stören. Da dies in der Mitte der Karte ein¬ 
fach ist, im Süden aber wahrscheinlich nicht 
gelingen wird, schickt man den FAHREN¬ 
DEN BUNKER und jede Menge TECHNOT- 
RAX durch die enge Schlucht, durch die lei¬ 
der kein großes Luftkissenboot paßt. Diese 
Einheiten kämpfen sich nach Süden durch 
(was einige Zeit dauert), machen unseren 
Luftkissenbooten den Weg zum alten For¬ 
schungslabor frei und alles wird wieder gut, 
Karo wird ihr Implantat los und die Kammer 
des Imperators ist für alle Zeiten versiegelt... 
zumindest bis Battle Isle IV. 

Zum Schluß noch ein paar allgemeine Tips: 

- Das wichtigste ist, möglichst keine Materi¬ 
alschlachten zu führen, da man später im 
Spiel auf hochgezüchtete Truppen angewie¬ 
sen ist (die Computer starten dann mit rela¬ 
tiv hohen Erfahrungsstufen und sind wie 
immer zahlenmäßig überlegen). Unbedingt 
daran denken, Einheiten ab Erfahrungsstu¬ 
fe sechs oder sieben rechtzeitig zu reparieren 
oder zurückzuziehen! Noch mehr gilt dies für 
die elitären Prätorianereinheiten, denen auf¬ 
grund ihrer Stärke und Wichtigkeit unbe¬ 
dingte Priorität einzuräumen ist! 

- Stets am Anfang einer Mission speichern 
und den Spielstand nicht überschreiben, 
damit im Notfall mit den gleichen Einheiten 
von vom begonnen werden kann. Außerdem 
gleich zu Beginn den Missionsauftrag anzu¬ 
sehen (wird nicht mehr automatisch einge¬ 
spielt), da man sonst evtl, falsch vorgeht. 

- Immer auf zwei besondere Kriterien im 
Kampf achten: die Block- und Klemmtaktik 
(macht sich mit bis zu vier zusätzlichen Tref¬ 
fern bemerkbar) sowie der Untergrundfaktor, 
der als kleine Zahl im Infofenster abzulesen 
ist. Stehen Verbündete zur Seite, lassen wir 
einfach sie die Drecksarbeit übernehmen. 

- Immer erst mit den Femwaffen angreifen! 

- Manchmal ist es ausgesprochen nützlich, 
nicht benötigte Infanterie als Köder vorzu¬ 
ziehen: Der Computer greift sie meist zuerst 
an, wodurch die wichtigeren Truppen mei¬ 
stens verschont bleiben. 

- Kleiner Trick: Wollt Ihr nicht sofort nach 
dem Ziehen angreifen, sondern beispielswei¬ 
se warten, bis mehrere Einheiten zum Klem¬ 
men herangezogen sind, einfach nach der 
Bewegung kurz die Faust anklicken und den 
Angriffsmodus gleich wieder mit einen Dop¬ 
pelklick auf die Einheit beenden - und schon 
könnt Ihr beim nächsten Anklicken des 
Trupps nachträglich die Faust anwählen! 
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Caesar II 

Wir haben für alle verzweifelten, gescheiterten 
Provinzgouverneure und Stadthalter ein paar 
Tips zu Impressions Strategical zusammen¬ 
gestellt, die ihnen hoffentlich weiterhelfen. 


Allgemeine Entwicklung: 

Für die Entwicklung eines “Wohnkomplexes” 
gilt eine Bestimmte Reihenfolge: Forum - 
Markt - Bad - Schutz - Unterhaltung - 
Bildung 

Dabei ist zu beachten, daß für die Entwick¬ 
lung von “besseren” Wohngegenden erhöhte 
Gesundheit (Krankenhäuser), bessere Unter¬ 
haltung (Arena/Kollosseum und später Cir¬ 
cus/Circus Maximus) und bessere Bildungs¬ 
einrichtungen nötig sind, und zwar in der 
gleichen Reihenfolge wie oben aufgeführt. 
Zwischen dem Kartenrand und der Stadt 
sollte immer mindestens ein Feld frei blei¬ 
ben, da es ansonsten unmöglich wird, eine 
Mauer um die ganze 
Stadt zu bauen. Diese ist 
aber für die hohen Aus¬ 
baustufen der Häuser¬ 
blocks absolut notwendig 
(Sicherheit!). Kasernen, 

Gewerbestätten, Präfek¬ 
turen und Märkte hem¬ 
men die Entwicklung von 
Wohngebieten. Daher 
sollten Kasernen oder 
Gewerbestätten immer 
von einem Ring von ande¬ 
ren Gebäuden wie 
Gesundheitseinrichtun¬ 
gen, Gärten, Brunnen 
oder Unterhaltungsein¬ 
richtungen umgeben sein. 

So werden nur wenige 
Häuserblocks in ihrer 
Entwicklung gestört, der 
Landwert steigert sich 
sogar noch zusätzlich. Es müssen aber genug 
Arbeiter, sprich Wohngebiete in der Nähe 
sein, sonst läuft die Produktion nicht auf 
vollen Touren. Auch ein Markt sollte in der 
Nähe nicht fehlen. Baut Ihr zwei Gewerbe¬ 
stätten gleicher Art, so muß der Abstand zwi¬ 
schen beiden groß genug sein, damit sie sich 
nicht gegenseitig Kunden wegnehmen. 
Grundsätzlich beim Städtebau auf später zu 
verlegende Aquädukte Rücksicht nehmen, 
d.h. die eine oder andere Lücke lassen,.ste¬ 
hen große Gebäude im Weg, wird die Was¬ 


serleitung recht teuer! Auf Ziehbrunnen 
kann völlig verzichtet werden, da diese nur 
die Entwicklung behindern. 

Der Kampagnenmodus: 

Im Kampagnenmodus sofort eine Produkti¬ 
onsstätte bzw. einen Hafen oder Handelspo¬ 
sten errichten (bei Produktionsstätten 
Arbeitscamp und genügend Arbeiter nicht 
vergessen) und gleich daneben ein Lager¬ 
haus. Für diese Produkte baut man dann in 
der Stadt einen verarbeitenden Betrieb. 
Nahegelegene Städte sollten schnellstmög¬ 
lich mit der Hauptstadt verbunden werden, 
weiter entfernte sobald genug Geld vorhan¬ 


den ist. Die Anbindung von Städten ist für 
die Friedens- und Imperiums-Wertung wich¬ 
tig. Häfen und Handelsstraßen sind für den 
Export bedeutsam, ansonsten stagniert die 
Verarbeitung der Waren in der Stadt. 
Ebenfalls ratsam ist es, ein Fort mit einer 
zirka 150 bis 200 Mann starken Kohorte auf¬ 
zustellen, in unruhigen Provinzen entspre¬ 
chend mehr. Die Zwangsverpflichtungsrate 
sollte bei 1-2 % liegen, bei höheren Werten 
brechen schnell Unruhen in der Stadt aus. 
Besser den Sold erhöhen oder bei Angriffen, 


falls verfügbar, Hilfstruppen anwerben. Freie 
Stämme so schnell wie möglich “romanisie- 
ren”, da von ihnen immer wieder Unruhen 
ausgehen, was bei der Vernichtung von Pro¬ 
duktionsstätten teuer werden kann. Bei 
großen Provinzen darauf achten, daß für 
jeden Unruheherd (Küsten und Kartenrän¬ 
der: Plünderer und Barbaren, freie Stämme: 
Aufstände, Plünderer) genug Forts vorhan¬ 
den sind, so daß die Unruhen gut und schnell 
erreichbar sind. Ansonsten kann es passie¬ 
ren, daß die Kohorten erst ankommen, wenn 
bereits die halbe Provinz in Schutt und 
Asche liegt. 

Finanzielles: 

Die Einkommenssteuer möglichst schnell 
auf ca. 3% und die Gewerbesteuer auf 5% 
senken, damit keine Unruhen entstehen. 
Wenn alles gut läuft, könnt Ihr die Gewerbe¬ 
steuer ruhg um 1 bis 2 % erhöhen. Es ist 
übrigens sehr wichtig, genügend Tempel und 
in deren Nähe Präfekturen zu haben, da 
ansonsten Diebe mit den sauer verdienten 
Denarii verschwinden. 

Am Anfang könnt Ihr 
beim Imperator ruhig 
mal in Ungnade fallen, 
Minusbeträge auf dem 
Konto sollten jedoch eine 
absolute Ausnahme sein! 
Ständig negative Jahres- 
bilan-zen sind zu vermei¬ 
den, droht die Abberu¬ 
fung durch den Impera¬ 
tor, ist rigoroses Sparen 
angesagt. Verlangt der 
Imperator Waren, solltet 
Ihr ihm diese unbedingt 
liefvem, auch wenn dafür 
extra eine Produktions¬ 
stätte gebaut werden 
muß. Man kann ja einen 
entsprechenden Verar¬ 
beitungsbetrieb in der 
Stadt errichten, und so 
das Ganze zum eigenen 
Vorteil umkehren. Wirft die Stadt jedes Jahr 
zirka 1000 bis 2000 Denarii Gewinn ab, soll¬ 
tet Ihr Euer Gehalt dringend erhöhen. In 
einer neuen Provinz nicht vergessen, das 
Gehalt wieder herunterzusetzen - auch im 
alten Rom waren die Bürger nicht gut auf zu 
hohe Diäten zu sprechen! 

Seid Ihr so gut, daß der Imperator eine 
Beförderung anbietet, in Eurer persönlichen 
Kasse ist aber noch recht wenig Geld, hängt 
ruhig nochmal 10 Jahre an die Regierungs¬ 
zeit dran. 



Eine ausgewogene Mischung der Bautypen ist äußerst wichtig 
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The Anvil of Dawn 

New World Computing beschert mit Anvil of Dawn allen Rollenspielfans 
eines der letzten großen Mammutspiele, was natürlich eine ebensolche 
Mammutlösung erfordert, wie diese vielen Seiten zeigen. 



- 




1. Grand Palace 

Der einsame Held wacht nach einem gesun¬ 
den Schlaf gegen Mittag auf. Kaum, daß er 
die Tür öffnet, erfahrt er von „Wiglaf“ - 
offensichtlich - ein Boy der Queen, daß er 
den Anschluß an die anderen Abenteurer 
verpaßt hat. Der kleine Boy erklärt ihm 
auch, daß der „Old One“ - gemeint ist der 
Leibzauberer „Azahriah“ - ein paar Stock¬ 
werke tiefer auf ihn wartet. Na dann los.... 
Gespräche mit den Soldaten bringen leider 
nur allgemeine Statements für die Königin, 
doch findet er etwas tiefer den Schloßmagier, 
mit dem er sich mal eben unterhält. 

Von ihm lernt er den Zauberspruch „Hei¬ 
lung“ und darf sich noch einen zweiten 
Spruch aus den verschiedenen Kategorien 
aussuchen (bitte keine überspannten Erwar¬ 
tungen - die höheren Zauber bekommt man 
hier noch nicht). Er entschließt sich für den 
Spruch ,Ash and Cinders“, der für leichtere 
Monster recht wirksam ist. 

2. Grand Palace Lower 
Chambers: 

Hier trifft er zunächst auf den Waffen¬ 
schmied, von dem sich der Abenteurer eine 


Waffe geben läßt, am besten ein Breitschwert 
oder eine Kriegsaxt. 

Noch eine Treppe tiefer trifft er dann Azah¬ 
riah persönlich. Nun wird einiges klarer, 
denn der alte Witzbold hat des Helden Ver¬ 
schlafen offensichtlich genau geplant, um ihn 
als „Geheimwaffe“ losziehen zu lassen. Von 
Azahriah erhält er weiter den Hinweis, daß 
er im Schloß von „Lord Gryphon“ weitere, für 
die Vernichtung des „Warlords“ wichtige 
Hinweise, finden wird. 

Dann geht er durch das von dem wunderli¬ 
chen Alten bezeichnete „Void Gate“ und lan¬ 
det in „Gryphons Keep“ und das auch noch 
ohne Rückfahrkarte! 

3. Gryphons Keep, Main 
Level: 

Bei (1) einem Gegner den Sack abnehmen, 
den Kerl bei (2) verprügeln und den „Steel 
Circle Key“ nehmen. Bei (3) den herumste¬ 
henden Block auf die Trittplatte schieben, 
womit der Weg nach draußen frei ist. 

Der Held sollte sich überlegen, ob er gleich 
bei (4) ein wenig Stunk macht, oder doch erst 
ein wenig Erfahrung sammelt. Übrigens 
lohnt es sich zwischen schweißtreibenden 


Kämpfen auch einmal vor die Tür zu 

gehen. Unter Umständen hat man ja 

schon einige Bonusse auf Hacken, Stechen 
oder Zaubern erhalten, die man sich einholen 
kann. Wie dem auch sei, bei (5) nimmt er 
einem Widerling den Kriegshelm ab und fin¬ 
det bei (6) sogar eine ganze Rüstung. Die (7) 
bringt ihm ein Breitschwert und ein „Symbol 
of Flesh Gold“, mit dem er bei einem Heilal¬ 
tar die volle Hitpointzahl wiedererlangt. 

Im südöstlichen Tower erhält er den „Hea- 
venly Mend of Unseen Artisans“- Spruch, der 
zerstörte Einrichtungen wieder repariert. Die 
„Draught of Heightened“- Tränke, einmal für 
Magie und einmal für Lebenskraft, die bei (9) 
zu finden sind, verleihen ihm permanent wei¬ 
tere Zauberpunkte bzw. Hitpoints. 

4. Gryphon Keep Dungeon 

Hier unten sind nach einigen Schlägereien 
bei (1) ein Steel Circle Key und ein Speer und 
bei (2) ein weiterer Steel Circle Key zu fin¬ 
den. Bei (3) trifft unser Kämpe den bedau¬ 
ernswerten Lord Gryphon in Ketten. Dieser 
übergibt ihm seinen Ring, den er als Erken¬ 
nungszeichen benutzen soll, um seinen 
Freund und Dienstmann „Parsefal“ davon 
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- die Kartenleeende: 

=■ - Treppe hoch 

@ - Teleporter 

W - Treppe 'runter 

| 1 - Trittkontakt 

ül - Scheinwand 

| - Fallgrube 

[<i| - bewegliche Wand 

'A' - Magischer Altar 

m - Stachelfalle 

^ - Heilungsaltar 

£ - allgemeines Hindernis 

Q - Schatztruhe 

- Ein-/ Ausgang 

£ - einzelne Items 

QJ - beweglicher Quader 

^ - NPC- Spielfigur 

^ - rollende Felskugel 

V • "Orakelkopf* (Hinweise) 


abzuhalten, in die Burg zurückzukehren. 
Danach verläßt er Gryphon Keep und wendet 
sich nach Osten. 

5. Dark Lantern Tower 
Levels 

Hier trifft er im Teil A die sogenannten 
„Slither Fist“- Monster, die etwas lästig wer¬ 
den können. Bei (1) beschwert er die Tritt¬ 
platten und öffnet sich damit den weiteren 
Weg. Einen „Rod of Immersion“ (2), welchen 
man gegen Magie einsetzen kann, findet er 
auf dieser Etage ebenfalls. 

Im Teil B liegt bei (1) die Scroll „Shrouded 
Gale of Vengeful Winds“, die ihm den gleich¬ 
namigen Spruch beschert. Damit kann er 
einen Wind erzeugen, der die Monster zeit¬ 
weise zurückwirft. Die Trittplatten a,b,c 
beschweren, um die gleichnamigen Türen im 
Nordosten zu öffnen. Hierfür können die 
gefundenen „Boulders“, große Steine, benutzt 
werden. Von diesen sollte der Held auch stets 
welche mitgeführen, da sie immer wieder zu 
gebrauchen sind. Auch wenn die Last recht 
groß ist, sollte darauf nicht verzichtet wer¬ 
den, sie können ja jeweils an einer markan¬ 
ten Stelle eines Levels abgelegt werden. 

Bei (1) im Teil C besorgt er sich den „Iron 
Dragon Key“ und trifft bei (2) auf den „Mage 
of the Dark Lantern“. Leider ist dieser kein 


guter Gesprächspartner, er liegt nämlich tot 
zu Füßen einer Fischstatuette, neben sich 
einen „Crystal Orb“. In der Truhe findet er 
die „Scroll of the Arcan Command“. Nach¬ 
dem er den Orb in das Maul der Statue 
gelegt hat, benutzt er die Scroll. Nun 


erscheint der Geist des Magiers, mit dem er 
sich unterhält. Er erhält eine Einführung in 
die Dämonologie und erfahrt etwas über 
einen Seedämonen, der in der versunkenen 
Galeere gefangen sitzt und ihm vielleicht 
weiterhelfen kann. Er holt sich noch das 
„Steel Sünder“- Schwert bei (3) und begibt 
sich dann in den Keller. 

6. Dark Lantern Catacombs 

Links von der Treppe sitzt ein „Summoned 
Demon“, ein beschworener Dämon, der kei¬ 
nen vorbeiläßt. Im Gespräch erfährt der 
Abenteurer, daß dieser seiner Wachaufgabe 
schon recht überdrüssig ist, er ihn jedoch erst 
befreien muß, damit er verschwinden kann. 
Hier unten findet er die Scroll „Shackles of 
Ice“ bei (1), die einen Gegner vorübergehend 
mit Eisketten lahmlegt. Das „Book of Shells“ 
(2) und das „Book of Summons“ (3) sieht er 
sich aufmerksam an. Damit wird einiges 
klar. Um einen Dämonen zu beschwören, 
braucht er die „Enhanced Sea Conch“ (eine 
große Muschel) bei (4). Zum Entzaubern 
eines Dämonen benötigt er hingegen das 
„Horn of Summons“ (7) und die „Glass 
Lamp“ (8). Bei (5) findet der Held noch ein¬ 
mal die Scroll „Ash and Cinders“ und bei (6) 
eine Kettenrüstung. 

Beim Dämonen nimmt er das Horn und die 
Lampe in die Hände und benutzt beides, um 
den Dämonen zu entzaubern, wodurch der 
Weg in die Südhälfte frei ist. 

Im ersten Raum liegen etliche Boulder 
herum. Hier gibt es auch einen Schalter und 



S37 


SONDERHEFT 


63 















(R O L_ L_ 


N 


I 




Drehfelder, die das Vordringen in den süd¬ 
westlichen Raum erschweren. An den Stellen 
(9) findet er den jeweils für die nächste Tür 
benötigten „Amethyst Hex Key“. Bei (10) 
erhält er den Spruch „Iron Fist of Chaos“, 
nachdem er an den zahlreichen Hebeln in 
diesem Raum gespielt hat. Dann beschwert 
er die Trittplatte bei (11) und benutzt den 
Teleporter im Nebengang. Dieser bringt ihn 
in ein Sublevel der Catacombs, wo er ein in 
Ketten geschlagenes Zauberbuch (NPC) 
findt, das den Spruch „The Dark Cloak of 
Shadow“ lehrt. Damit hat er auch dieses 
Level absolviert und begibt sich wieder nach 
oben, wo er den nördlichen Ausgang der 
Dark Lantem nimmt. 

Auf dem Landungssteg, mit dem Gesicht zur 
versunkenen Galeere, benutzt er seine 
Muschel mit dem Meer und ruft so einen 
Wasserelementaren herbei, der ihn zur 
Galeere bringen soll. Nach einigem Hin und 
Her erklärt sich dieser auch dazu bereit. Die 
Sache hat nur einen Haken - unser Abenteu¬ 
rer soll durch das Unterwasserlabyrinth dort¬ 
hin gelangen, wo die „Lady of the Sea“ ihr 
Unheil treibt. Diese Lady fangt nämlich die 
Seelen derer ein, die in ihr Reich gelangen. 


7. Underwater Labyrinth 

Hier gibt es ganz schön Arbeit mit den heimi¬ 
schen Monstern. Die Lady steht im Nordosten 
(9) und wartet auf weitere Abenteurer, die 
dumm genug sind, auf ihr Gesäusel hereinzu¬ 
fallen. Deshalb läßt er sie zunächst ruhig dort 
stehen und räumt im Labyrinth auf, bzw. aus. 
Es gibt jede Menge Potions und andere Items 
zu finden, unter anderem die Scroll „Reflec- 
tion of the Lake“ (5), den Schild „Aegis“ (6), die 
Scroll „Laughing Skull of Thunderous Might“ 
(3) und ein Amulett of Power (4). Das interes¬ 
santeste Item ist aber die „Soul Link“ - Figu¬ 


rine (7). Wir werden gleich sehen warum. 
Wichtig ist, die Perlen (1) alle einzusammeln, 
da er sie im Zentrum des Labyrinths zum Öff¬ 
nen der Türen benötigt. 

Um die letzte Perle zu bekommen, benutzt er 
bei (8) den linken Teleporter. Unter Umstän¬ 
den müssen die Teleporter mehrfach benutzt 
werden, da einige jedesmal woanders hin¬ 
fuhren. Im Zentrum kann dann der Ausgang 
zum Wrack geöffnet und ein Teleporter zu 
diesem Ausgang benutzt werden. Nun ist es 
aber an der Zeit zu sehen, ob er der gierigen 
Lady nicht auch selbst einen schönen Zau- 
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bertrick vorführen kann. Er begibt sich 
daher zu ihr und benutzt die Soul Link- 
Figurine, bevor er mit ihr spricht. Die Lady 
versucht nun, ihn ein wenig einzuwickeln 
und sein Vertrauen zu erringen, indem sie 
ihm den Spruch „Vampiric Mist of Innate 
Weakness“ lehrt. In dem Moment, wo er sich 
verabschieden will, versucht sie ihm jedoch 
die Seele zu klauen. Ihr Pech, daß sein Soul 
Link Spruch wirkt. Der Vampirspruch ist ein 
hübscher Gewinn. Gegen lebendige Gegner 


eingesetzt, schwächt er diese und schlägt die 
dem Gegner abgezogenen Hitpoints den sei- 
nigen hinzu. Damit ist dieses Labyrinth 
gemeistert. Die vier Räume im Südwesten der 
Karte sind für das Weiterkommen im Spiel 
unwichtig. Die vier Felskugeln sind für das 
periodische Öffnen und Schließen der Türen 
im Level verantwortlich, indem sie über die 
Trittplatten rollen (der Verfasser ist selbst nur 
durch die Anwendung eines nicht dokumen¬ 
tierten Teleportspruchs dorthin gelangt...). 



8. The Sunken Galley 

Piraten. Ausgerechnet auch noch diejenigen, 
deren Seele die Lady of the Sea eingeheimst 
hat. Im Teil A kämpft sich der Held zu (1) 
durch und steht vor dem Wasserdämonen, 
den ihm der Magier der Dark Lantern 
beschrieb. Dieser verspricht Hilfe, wenn er 
acht blutige Herzen der stärksten Piraten 
bekommt, damit er die Kraft hat, seine magi¬ 
schen Ketten zu zerbrechen. 

Unser Mann begibt sich also auf den Weg. 
Während der Säuberungsaktion findet er im 
Teil A nebenbei einen gelben Sack (2), öffnet 
durch Beschweren der Trittplatten bei (3) 
den Zugang zu (4), wo weitere Items warten. 
Um an den Heilaltar zu gelangen, benutzt er 
einen Gold Talon. 

Danach geht’s zum Oberdeck (Karte B). Hier 
nun bei (1) der „Pearl Serpent Key“, bei (2) 
eine „Draught of Heightened Mortality“ (+ 
HP, permanent), bei (3) das Logbuch der 
Galeere und schließlich bei (4) eine Platten¬ 
rüstung aus Seemuscheln einsacken. Der 
Hebel (5) bewegt die darunter befindlichen 
Felskugeln auf die Platten, wodurch der Weg 
in die Heckkajüten geöffnet wird. 

Um an (3) zu gelangen, muß versucht wer¬ 
den, die Teleporter auszuschalten, was mit¬ 
tels Hebel in der nördlichen und auch in der 
südlichen Kammer möglich ist. Um nicht 
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durch das Chaosfeld dazwischen immer in 
den unteren Teleporter geschubst zu werden, 
setzt er am besten einen Block („Block Figu¬ 
rine“ benutzen). Die Felskugel im kurzen 
Gang oberhalb von (1) verschwindet durch 
den Teleporter in den langen Gang im Nor¬ 
den. Die Trittplatten öffnen und schließen 
die Mauer zu (4). 

Hat er alle acht Herzen beisammen, geht er 
zum Dämonen zurück, der nun seine Ketten 


zerbrechen kann. Er erzählt, daß die Macht 
des Warlords aus dem „Dark Slag“, einem 
Geschenk dunkler Mächte stammt und die¬ 
ser nicht einfach gestohlen werden kann. 
Vielmehr benötigt der Held dazu ein Spezial¬ 
behältnis, einen „Coffer“ aus speziellen 
Materialien, die es zu beschaffen gilt. Der 
Dämon gibt ihm die versprochenen Hinwei¬ 
se, allerdings in Form von acht „Riddles“ (= 
Rätseln). 


Er benötigt: 

• unseen banded shackles (unsichtbare Fesseln), 

• a heart of glittering stone (ein Herz aus 
glitzerndem Stein) 

• essence of amber dragon (die Essenz des 
Bernsteindrachens) 

• sacrifice of clay ( heiliger Gegenstand des 
Heiligtums Clay) 

• a wicked tree (Teil eines bösen Baumes) 

• soul of a dead hero (Seele eines toten Helden) 
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• tears of the weeping moon (Tränen des wei¬ 
nenden Mondes) 

• den Black Gnarl ( schwarzer Zwerg - der 
den Coffer bauen soll) 

Damit ist die Aufgabenstellung so ziemlich 
komplett und der Weg kann fortgesetzt werden. 

9. Underground City 

Durch das Unterwasserlabyrinth gelangt die 
Ein-Kopf-Party an den Strand vor Undergro¬ 
und City (westlicher Labyrinthausgang). Die¬ 
ses Level ist ziemlich groß und zum Teil unü¬ 
bersichtlich. Im Norden ein Ausgang zum 
„Eider Tree“, im Süden zu „Gryphons Keep“ 
und im Westen ein Ausgang in Richtung 
„Barrier“. Der Abenteurer benötigt eine Viel¬ 
zahl von Schlüsseln, um alles absuchen zu 
können. Als da wären: 

• „Sapphire Tears Key“ bei (1), (20) und (22) 

• „Emerald Leaf Key“ bei (2), (5), (6), (15), 
(19) und (24) 


• „Steel Circle Key“ bei (8) und (10) 

• „Copper Sun Key“ bei (4) 

• „Bronze Skeleton Key“ bei (13) 

• „Stone Ankh“ bei (3), öffnet (21) 

• „Amethyst Hex Key“ bei (17) 

An Items finden sich bei (7) der Spruch 
„Unholy Conflagration“ (unheiliges Feuer), 
das „Hourglass of Temporal Freeze“ (9) und 
(24), ein „Great Sword“-Schwert bei (11), eine 
bronzebeschlagene Kiste (16), ein Amulett 
(Strenght +1) bei (18), sowie eine „Sol 
Disc“(27) und eine „Trumpet of Earthen 
Quake“ bei (25). 

Bei (23) muß die Trittplatte mehrmals betre¬ 
ten werden, um alle vier Räume zu öffnen. 
Ein „Messenger“, durchaus ein ernstzuneh¬ 
mender Gegner, wartet bei (12). Setzt man 
den von ihm hinterlassenen Hut auf, kann 
man auch die Scrolls lesen, die diese Kerle 
bei sich tragen. Ein Mädchen bei (14) gibt 
ihm erste Hinweise auf ihren Vater, der in 


den Minen nach einem Edelstein!!) sucht. 
Bei (26) findet er einen „Imp“, ein kleines 
Drachenwesen, welches Zaubersprüche träu¬ 
men kann. Da er durch des Helden Annähe¬ 
rung stets wach wird, muß er ihn so belau¬ 
schen, daß er nichts merkt. Dazu beschwert 
er die Trittplatten der Tür so, daß sie weder 
die Tür schließen, noch knacksen. Draußen 
benutzt er ein Hourglass, um die Zeit anzu¬ 
halten und stellt sich vor den Imp, wo er sich 
nicht rührt. Dieser träumt den Spruch „Fire 
Haven“, den er sich natürlich abkupfert. 

Im Nordwesten führt dann der Weg zur 
Treppe in die City Mines. 

10. City Mines 

Gleich am Anfang begegnet der Held dem 
Vater des Mädchens aus der City, welcher 
nach dem „Heartstone“ sucht und ihm auch 
darüber etwas erzählt (1). Anschließend 
überläßt er ihm das „Lure of the Heart“, ein 
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Amulett, das den Heartstone überhaupt erst 
sichtbar macht. In den Mines gibt es überall 
Felder, die die Magiekraft schwächen und an 
etlichen Stellen ist die Decke eingestürzt, so 
daß man sie mit „Unseen Artisans“ wieder 
reparieren muß. Da es nichts Interessantes 
außer dem Heartstone in den Mines gibt, ist 
es ratsam, sich diesen auf kürzestem Wege 
(2) zu holen und es dabei auch zu belassen. 
Der Heartstone ist das erste Item, das er für 
seinen Coffer benötigt. 


11. Lands of Roots 

Unser Krieger verläßt Underground City 
durch den Nordausgang und gehet zum 
Eider Tree. Dort ist an einem Graben die 
Zugbrücke hochgezogen, so daß er nicht 
hinübergelangen kann. Ein wenig weiter den 
Graben zum Meer hin sieht er, daß das Was¬ 
serrad, welches die Zugbrücke antreibt, 
trocken in der Luft hängt. Noch etwas weiter 
sieht er die ganze Bescherung. Ein Felsen 
hat sich in der Mündung des Wassergrabens 


verkeilt. Er benutzt hier seine „Trumpet of 
Earthen Quake“ und erzeugt ein mittleres 
Erdbeben, das schließlich den Brocken löst. 
Das Ganze wieder zurück und er stellt befrie¬ 
digt fest, daß sich das Wasserrad dreht und 
die Zugbrücke heruntergelassen ist. So 
betritt er also das Land der Wurzeln und 
beginnt mit dessen Erkundung. Daß er dabei 
die lästigen und häßlichen Monster weg¬ 
räumt, versteht sich von selbst. 

Am Eingang verraten zwei Orakelköpfe, daß 
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ein Teleporter ihn zum Eider und der andere 
zum „Amber Dragon“ bringt. Bei (1) öffnet 
ein Knopf einen Durchgang, so daß er an die 
Truhe herankommt, ohne mit der Felskugel 
zu kollidieren. In der Truhe bei (2) findet er 
einen „Ruby Shard“, welcher zum Öffnen 
einer Tür bestimmt ist. (3) beschert ihm das 
„Eye of Insight“, das ihm das Level mit den 
Monstern zeigt und der NPC „Lijo“ (4) lehrt 
ihm den Spruch Steinhaut („Granite Ward of 
Tempered Skin“). Weiter verrät er einiges 
über den Amberdrachen, vor allem, daß man 
ihn hervorlockt, indem man seinen Namen 
spricht - Mirabesh. Bei (6) gibt’s den „Copper 
Sun Key“ und bei (7) den „Stone Claw Key“. 
Die „Iron Root“ : Rüstung findet er bei (6). 
Nun teleportiert er sich vom Eingang zum 
Amberdrachen. Dort nimmt er sich von (8) 
den „Stasis Jar“, eine Art Glasbehälter. 

12. Eider Tree Inner 
Chambers 

Dann lockt er seinen Amberdrachen (9) her¬ 
vor und ergötzt sich an seiner Show. Unmit¬ 
telbar nachdem sich der Drache zurückzieht, 
fängt er die „Essenz of Amber“ mit dem Sta¬ 
sis Jar ein und besitzt jetzt bereits das zweite 
Item für seinen Coffer. Wieder vom Eingang 
aus benutzen wir den anderen Teleporter 
zum Eider und gehen die Treppe im Norden 
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hoch. Es gibt vier Innere Kam¬ 
mern, die recht uninteressant 
sind, lediglich bei Karte C findet 
der wackere Streiter den Spruch 
„Deadly Spores of Earthen Rot“. 

Am Ausgang von Karte D 
erscheint ihm der Geist des Eider 
(umdrehen). Im Gespräch bietet 
dieser seine Hilfe an, die Schlucht 
(„Scar“) zu überwinden, wenn 
man dafür seine kranken Wur¬ 
zeln heilt. Ach ja, die komischen 
Knorren in allen möglichen und 
unmöglichen Ecken des „Land of 
Roots“ ! Na gut, er hat sie in der 
Karte mit „w“ gekennzeichnet, 
damit jetzt der Frust nicht über¬ 
hand nimmt... Außerdem macht 
ein inzwischen erschienener Tele- 
porter den Abstieg erträglich. Für 
diesen positiven Zweck erhält er 
vom Eidergeist einen Holzknüp¬ 
pel, den er in der Hand halten 
muß, ehe er auf die jeweilige Wurzel einen 
Heilungszauber spricht, ansonsten geht das 
Ganze nicht. Alle Wurzeln geheilt, bedankt 
sich der Eidergeist und man kann nun gera¬ 
de über die Schlucht gehen, weil sich der 
Eider Tree dann hinüberneigt und unseren 
Mann dort absetzt. 

13. The Reed Plain 

Am Eingang hat sich ein NPC in einem Erd¬ 
hügel versteckt, mit dem man sich unterhal¬ 
ten kann. Dieser warnt vor den Monstern, 
die hier überall lauem können. Die gesamten 
Reed Plains bestehen aus Scheinwänden, 
d.h. unser Held kann durch das Unterholz 
brechen wie ein Elefant. Dabei ist Vorsicht 
am Platze, die freien Stellen wimmeln von 
„Slog Riders“, die auf Riesenwölfen reiten. 
Noch gefährlicher sind die „Will-O-Wisp“- 
Monster. Da hilft unter Umständen nur noch 
Rennen, bis das Monster stehen bleibt. Bei 
(1) findet er kleine übelriechende Tiere, soge¬ 
nannte „Skaracs“, von denen er mindestens 
eins mitnimmt. Das Wichtigste in diesem 
Level ist die Scroll „Ritual of Unmaking“ (- 
Auflösung) bei (2). Sollte man sich danach 
noch weiter prügeln wollen, sind sicher die 
zahlreichen „Healings“ auf den Lichtungen 
eine gute Hilfe. 

Im Nordwesten verläßt er diesen Platz und 
setzt sein Abenteuer fort. Leider nur ein 
Stückchen, da auf einmal ein doppelköpfiger 
Riesenkerl den Weg über den Paß versperrt 
und ihn nicht durchlassen will. Guter Rat 
scheint teuer, doch ist zu bemerken, daß der 
eine der beiden Köpfe ziemlich dumm ist und 
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sich schrecklich vor Skaracs fürchtet. Da 
kann unser Mann ihm doch sicher eine Freu¬ 
de machen... 

14. Iran Titan 

Der Iron Titan ist ein Labyrinth mit drei 
Ebenen, in denen der gleichnamige Riese in 
drei Stockwerken festgeklemmt ist. Um ihn 
zu befreien, muß man ihn wieder schrump¬ 
fen. Bei (2), Karte A, sitzt der Kopf des Rie¬ 
sen, der dem Abenteurer die ganze Geschich¬ 
te erzählt. Im Raum (1) beschwert er mit den 
herumstehenden Blöcken zunächst die vier 
Trittplatten, was in der Mitte vier Teleporter 


entstehen läßt. Nun „klotzt“ er richtig ran. In 
jeden der Teleporter schiebt er einen der 
übrigen Blöcke hinein und hüpft hinterher. 
Die vier Zielräume befinden sich im Nordwe¬ 
sten der Karte. Dort angekommen, schiebt er 
seine Blöcke auf die dortigen Trittplatten. 
Dadurch werden die Fallgruben A und B 
geschlossen. Wer allerdings will, kann ja vor¬ 
her noch durch die Gruben plumpsen, um 
alles zu erforschen. Nötig ist das aber nicht. 
Von der Eingangshalle geht es jetzt an die 
Erforschung des linken Seitenganges. Im 
Norden des Ganges findet er den ersten 
„Cube of Immersion“ (3). Damit schrumpft er 
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nun den Kopf des Riesen und kann jetzt an 
ihm vorbei. In der Mitte des östlichen Teils 
findet er dann die Treppe. 

In der zweiten Ebene (Karte B) wird die 
Befreiung des Riesen dadurch erschwert, 
daß ihn ein Antimagiefeld umgibt. Mit dem 
Schalter bei (1) kann der Held das Feld aus¬ 
schalten. Zuvor muß allerdings die Trittplat¬ 
te beschwert werden, da diese das Feld sonst 
wieder auslöst. Bei (2) tritt er auf die Tritt¬ 


platte, wodurch jedesmal ein neuer Telepor- 
ter erscheint, den er benutzt. Er gelangt so 
in ein Sublevel im Südosten, wo er wieder 
einmal jede Trittplatte beschweren muß. 
Dies öffnet die vier Türen im Nordosten des 
Levels. 

Bei (3) wieder ein „Cube of Immersion“ und 
bei (4) das Schwert „Whirl Wind“. Wenn das 
nicht reicht, dann teleportiert (5) nach (6), wo 
sich das Lager einer „Pack Rat“ befindet, die 


auch sogleich zu klauen versucht. Ist ihr dies 
ausgetrieben, kann man sich die zahlreichen 
Items aneignen. Nun noch den Bauch des 
Riesen geschrumpft, und dem Weg nach 
unten steht nichts mehr entgegen. Auch hier 
(Karte C) schaltet ein Hebel (1) die Antima¬ 
gizone aus, die sich bei den Füßen des Riesen 
befindet (4). Bei (2) findet er „Iron Dragon 
Keys“ und bei (3) wieder einen Cube, mit 
dem er noch den letzten Teil des Riesen 
schrumpft. Wem es zu gefährlich sein sollte, 
sich bei (3) den Cube zu greifen, der kann 
versuchen mittels eines „Unmaking“- 
Spruchs die Hindemiswand darüber aufzulö¬ 
sen, oder er benutzt eben einen anderen 
Cube of Immersion, wenn er noch einen hat. 
Ist der Riese nun befreit, hebt er die „Iron 
Shackles“ auf und hat schon das dritte Item 
für den Coffer. 

Jetzt nur noch durch die Türen im Norden 
„durchschlüsseln“, eventuell im Nordwesten 
noch mal zu den Altären gehen und ansch¬ 
ließend die Treppe hoch. In der Ebene 2 
(Karte B ) den Gang entlang und erneut die 
Treppe nach oben zur Ebene 1, wo vor dem 
Nordausgang des Iron Titan schon ein Mes¬ 
senger darauf wartet, daß ihm seine schrillen 
Kampfschreie für immer abgewöhnt werden. 

15. The Quagmire 

In diesem Level gibt es einiges zu erledigen. 
Die Monster hier sind nicht ohne. Außerdem 
ist es auch nicht einfach, sich hier zurechtzu¬ 
finden. Gleich bei (1) nimmt man einem 
Monster die „Whistle of Fiery Beckon“ ab, 
die man später für das Weiterkommen 
benötigt. Bei (10) findet der Recke ein 
Schwert, welches in zwei Fesseln gelegt ist. 
Einer der daneben befindlichen Orakelköpfe 
erklärt, daß man die rechte Fessel für dop¬ 
pelt soviel Gold Talons lösen kann, wie die 
linke. Der andere Orakelkopf sagt uns, daß 
die linke Fessel für sage und schreibe 3 Gold 
Talons losläßt (Alles klar ?). 

Wer jetzt schon den Geldbeutel voll genug hat, 
kann sich das Schwert holen, welches sich 
später noch als äußerst wichtig erweisen wird. 
Ansonsten geht es jetzt auf die Jagd nach 
Gold Talons. Neben diesen findet er bei (4) 
eine „Serpent Scale Armor“- Rüstung, bei (5) 
die „Chimes of Comprehension“, das „Amu¬ 
lett of Agility +2“ (6)und bei (7) eine „Soul 
Link Figurine“. Der Knopf an (2) läßt den 
Teleporter A erscheinen, der bei (3) den Tele- 
porter B. Für Teleports gilt allgemein die 
Angabe A nach a, B nach b, usw.. Auch hier 
sind manche Teleporter mehrfach zu benut¬ 
zen, um ans Ziel zu gelangen. Das „Horn of 
Passage“ findet er bei (9) und bei (8) lehrt ihn 
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ein NPC den Spruch „Dance upon the Stones 
of Wind“ (... Schweben). 

Bei (11) findet er den „Wicked Tree“, von dem 
er sich einfach ein Stück abhackt. Dies geht 
allerdings nur, wenn man das Schwert (10) 
befreit hat, alle anderen Waffen versagen 
hier. Damit hat er erneut eine der Zutaten 
für die magische Kiste erlangt. Wer am 
Rande des Größenwahns balanciert, kann 
den nördlichen Ausgang benutzen, auf der 
Plattform des „Piedestals“ die „Whistle of 
Fiery Beckons“ benutzen und sich von einem 
Feuerroß zum „Evil Stronghold“ über die 
Felsklüfte tragen lassen. 

16. Gorge Keep 

Die anderen folgen uns, die wir uns auf den 
mühseligen Rückweg zum und durch den 
„Iron Titan“, hin zum „Gorge Keep“ machen. 
Als erstes stellt der Abenteurer entnervt fest, 


daß die Eingangstür verschlossen ist. Nach 
kurzem Nachdenken benutzt er deshalb das 
„Horn of Passage“, was ihm insgesamt drei¬ 
mal erlaubt, Türen zu öffnen. Er betritt das 
Keep vom Norden her, was durchaus seine 
Vorteile hat, wie später noch zu sehen sein 
wird. Bei (1) und (2) jagt er einigen Gegnern, 
die er zuvor kräftig verhaut, die Schlüssel 
ab, die in diesem Level benötigt werden. 

Am Punkt (4) findet er die Scroll „Bane’s Boi- 
ling Blood“ (bringt das Blut des Gegners zum 
Kochen) und einen „Wooden Cranc Shaft“. (3) 
beschert ihm eine „Glowing Ember“, die in 
diesem Level noch von Bedeutung sein wird. 
Bei (5) steht er auf einmal vor dem Komman¬ 
danten Gorge Keep’s, den die Büttel des 
Warlords in einen Eisblock eingeschlossen 
haben. Er kann ihm noch nicht einmal mit 
„Ash and Cinders“ ein wenig Wärme ver¬ 
schaffen, da obendrein der Raum auch noch 


mit einem Antimagiefeld gefüllt ist. Er muß 
sich daher etwas Besseres einfallen lassen. 
Er legt die „Glowing Ember“ auf den Fußbo¬ 
den des Raumes und wartet, bis der Kollege 
aufgetaut ist. Der ist ziemlich „frostriert“, 
überläßt underem Krieger aber nach einem 
Gespräch das „Crest of Tempest“, womit er 
die Tür zu (6) endlich öffnen kann. 

Im Vorraum von (6) befinden sich drei Hebel 
an der Wand, die die Drehfelder im Mittel¬ 
gang ein- oder ausschalten. Sie müssen in 
eine bestimmte Stellung gebracht werden. 
Darüber hinaus muß in (6) der „Wooden 
Cranc Shaft“ eingesetzt werden und mit der 
Winde die unsichtbare Tür vor dem Nordaus¬ 
gang öffnen. 

Das bleibt ihm allerdings erspart, weil er ja 
vom Norden gekommen ist. Offensichtlich 
wirken die Sperrfelder auch nur, wenn man 
versucht, Gorge Keep in Richtung Norden zu 
















verlassen. Außerdem gibt es noch einen 
anderen Weg. Man geht einfach soweit, bis 
man vor einem der Felder steht und spricht 
dann „Auflösung“. Das verbraucht aber auch 
viel Zauberkraft. Wie man auch dieses Pro¬ 
blem löst, erfahrt Ihr am Ende dieser 
Lösung.... 


17. Waterfall Hidden Cave 

Der Held verläßt Gorge Keep in Richtung 
Süden und versucht sich soweit wie möglich 
rechts zu halten. Irgendwann gelangt er in 
ein kleines Tal mit einem Wasserfall. Mutig 
wie er nun mal ist, durchschreitet er ihn und 
findet sich in einer kleinen Höhle wieder, in 



der ihn ein NPC (1) den Zauberspruch 
„Fountain of Scorching Vapors“ (Quelle bren¬ 
nender Dämpfe) lehrt. Und das war’s hier 
auch schon. 

18. Temple of the Moon 

Ein wenig sucht er noch das Terrain ab, bis 
er vor den Pforten des „Temple of the Moon“ 
steht, den er auch sogleich betritt. Hier gibt 
es Seelenfressermonster und komische 
„Käuze“, die einem das Leben schon recht 
schwer machen können. Trotzdem muß er 
auch hier den Großen Kehraus absolvieren, 
um weiterzukommen. Bei (1) findet er einen 
NPC, der in eine Schreibfeder verwandelt, 
ihm jedesmal dann interessante Informatio¬ 
nen gibt, wenn wir ihm genügend leeres 
Papier zur Verfügung stellen. Davon findet 
man auch einiges in diesem Level. Bei (2), 
(3), (4) gibt’s wieder mal diverse Schlüssel. 
An Items findet der Abenteurer bei (5) den 
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„Thunarth Jolnir“, einen magischen Zauber¬ 
hammer, bei (6) und bei (10) jeweils ein „Soul 
House“ (‘ My House is my Castle’!!!) und bei 
(9) den „Key Stone of Safe Crossing“ (für die 
Arching Bridge Richtung Underground City). 
Bei (7) schaltet die hinter einer Geheimwand 
verborgene Trittplatte einen der weiter öst¬ 
lich im Gang gelegenen Teleporter aus, die 
somit zugängliche Trittplatte öffnet die 
Nische bei (8). Der Knopf bei (11) öffnet die 
Wand bei (12), die dort befindlichen Tritt¬ 
platten öffnen den Raum darüber. Gegenüber 
von (8) findet er einen sterbenden NPC, mit 
dem er sich noch kurz unterhalten kann, 
bevor er endgültig wegtritt. Bevor er aber 
den Ausgang zur „City of the Dead“ benutzt, 
sollte er noch einen Trip zu den „Temple 
Towers“ unternehmen (Treppe im Norden). 

19. Temple Tower Upper 
Levels 

Die Towers bestehen aus zwei Etagen. In der 
ersten Etage findet der Held bei (1) ein wei¬ 
teres „Soul House“, bei (2) liegt die Scroll 
„High Monk’s Recollection Info Scroll“, sowie 
das „Sacred Sipher“ (Heiliges Behältnis). Die 
Teleporter bei (3) gehen nacheinander aus 
oder an. Da hilft nur rennen.... 

In der zweiten Etage hat ihn die Wand bei 
(1) vor schier unlösbare Rätsel gestellt. 
Schließlich hat er sie mit einem „Unmaking“ 
Spruch aufgelöst. Die Belohnung besteht in 
etlichen Regenerations-Potions. Die Telepor¬ 
ter sind auch hier etwas eigenwillig, was die 
Transportrichtung angeht. Nur das Prinzip 
„Trial and Error“ hilft hier weiter. 

Bei (2) gibt’s die „Ghostly Howl of Mortal 
Anguish“ (das Geistergebrüll schädigt alles 
Lebendige). Das „High End“ liegt diesmal bei 


(3). Hier schwebt das Tempelorakel, mit dem 
er sich unterhält. Es gibt hier ein Heilungs¬ 
feld, weshalb man sich ruhig etwas Zeit las¬ 
sen sollte. Nach Abschluß des Gespräches 
bemerkt er im Gesicht des Orakels Tränen. 
Schnell die „Sacred Sipher“ daruntergehal¬ 
ten, bekommt er die „Tears of the Weeping 
Moon“ als weitere Zutat zum Coffer. Jetzt 
besuchen wir die Stadt der Toten.... 

20. City of the Dead 

Die Monster hier sind aus einem ganz 
bestimmten Grund ziemlich fies. Auch wenn 
sie im Norden des Levels stehen, schaffen es 
ihre Speere bis zum Süden des Gebiets, wenn 
man in der Schußbahn steht. Bei (1) und (2) 
fallen unserem Kämpen nach heftigen 
Kämpfen wieder Schlüssel in die Hände, die 
er hier dringend benötigt. (3) beschert ihm 
eine hölzerne Kiste, die er für die Sortierung 
seines Inventars gut gebrauchen kann. Ein 
NPC steht bei (4) im Wege. Nach einem 
Gespräch mit ihm wissen wir, daß nur diese 
edle Seele für den Coffer in Frage kommt... 
Allerdings hat der Kumpel auch noch diver¬ 
se Ansprüche, zum Beispiel die Befreiung 
seiner herzallerliebsten Lady. Die Rüstung 
bei (5) ist solange verflucht, wie man die 
Wünsche des „Ivory Prince“ noch nicht erfüllt 
hat. Treppen nach unten gibt’s hier genug. 
Im Teil A der „Lower Vaults“ findet er die 
Lieblingslady. Dort steht ein ungeschlachter 
mieser Dämonentyp vor dem Eingang zur 
Gruft. Es hat gar keinen Sinn, sich mit ihm 
auf ein Wortgeplänkel einzulassen. Der Typ 
kann nämlich ziemlich gemein werden und 
ist auch gegen die Mehrzahl der Waffen 
immun. Ohne große Faxen sperrt er den 
Typen einfach in eines der gefundenen „Soul 


houses“ ein. Dadurch aus dem Gefecht gezo¬ 
gen, steht der Befreiung der Lady nichts 
mehr im Wege. Zwar ist die auch nur eine 
Seele, aber er sperrt sie trotzdem nicht in 
einen seiner Soulkäfige (den Weg zu ihrem 
Liebsten findet sie auch so...). Den „Ivory 
Prince“ überzeugen unser Held nun von der 
Wichtigkeit seiner Mission, so daß dieser 
freiwillig seine Seele hergibt und in eines der 
Seelenhäuser schlüpft. Eine weitere Zutat ist 
damit abgehakt. 

Im Teil B findet er eine „Moon Disc“ (1), im 
Teil C bei (1) eine wichtige Potion, im Teil D 
bei (1) einen „Ruby Shard“, mit dem sich (2) 
öffnen läßt, wo er einen „Staff of Unmaking“ 
auffindet. Im Teil E liegen etliche Items wie 
diverse Rüstungen herum, auch Potions sind 
hier zu haben. Jetzt nimmt er den nördlichen 
Ausgang aus dieser Stadt, der eigentlich gar 
keiner ist. Er kommt vielmehr in eine Art 
Vorgarten, in dem er wieder einem der fünf 
Abenteurer begegnet, die vor ihm aufgebro¬ 
chen sind. Dieser übergibt ihm eine „Disc“ 
die gut aufbewahrt werden sollte. 
Solchermaßen an Zuwachs gewonnen, begibt 
er sich wieder nach Süden, um sein Abenteu¬ 
er fortzusetzen. 

21. The Barrier 

Um dieses Level zu absolvieren, muß er die 
Schlucht überqueren. Von der Seite des Tem¬ 
pels her betreten, steht man nämlich vor ver¬ 
schlossenen Türen. Da er mittlerweile den 
„Key Stone of Safe Crossing“ sein eigen 
nennt, kann er die „Arching Bridge“ unter¬ 
halb des Tempels benutzen, ohne daß er 
zurückgeworfen wird (der Key Stone hat 
allerdings nur eine begrenzte Zahl von 
Anwendungen). Hinter der Brücke findet er 
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City of the 
Dead 



in einer kleinen Ruine einen NPC, mit dem 
Handel getrieben werden kann. Für jeweils 
einen Gold Talon verkauft er ihm ein (mitun¬ 
ter recht nützliches) Item. Anschließend 
begibt er sich zur Barrier, die er ohne Zögern 


City of Dead 
Lower Vaults - 


betritt. Hier trifft er auf die Krieger von 
Tempest, die diese Verteidigungsstellung 
halten. Außerdem stößt er immer wieder auf 
die „Colossal Baboons“, riesige Affen, die 
ganz schön zuhauen können. Bei (1) befindet 
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sich ein Drehfeld. Die Trittplatte bei 
(3) öffnet die Tür zu (4), der Knopf (6) 
öffnet die Tür zu den Soldatenunter¬ 
künften. Insgesamt sind im Level vier 
„Ivory Lion Keys“, jeweils bei (2) zu 
finden. Einen „Bronze Skeleton Key“ 
findet er bei (5), einen „Copper Sun 
Key“ bei (7) und den „Withered Hand 
Key“ bei (4). 

Mit dem letzteren begibt er sich zu (9), 
wo der Lord der Colossal Baboons in 
Ketten liegt. Hier erfährt er, daß die 
Affen gar nicht bösartig sind, sondern 
nur ihren Lord befreit sehen wollen. 
Mit dem „Withered Hand Key“ befreit 
unser Abenteurer den Lord und 
kommt dadurch an die „Spring Equi- 
nox Disc“ bei (9) heran. Die Ivory Keys 
verschließt er bei (10), um festzustel¬ 
len, daß sich hinter den aufgeschlosse¬ 
nen Türen vier weitere befinden. Diese 
werden geöffnet, indem die vier Tritt¬ 
platten in den äußersten Ecken des 
Levels beschwert werden. Hinter den 
jetzt offenen Türen bei (10) betätigt er 
die dort vorhandenen Schalter, 
wodurch die letzten vier Türen im 
Hauptgang geöffnet werden, und der 
Weg nach Westen frei ist. Der Held 
sollte jetzt über insgesamt vier Discs 
verfugen, mit denen er sich den Zugang zu dem 
legendären „Eye of Clay“ verschaffen kann. 

22. Sanctuary 

Rund um das „Eye of Clay“ befinden sich vier 
Altarsteine, in die jeweils 
die passende Disc einge¬ 
setzt werden muß. Auf die¬ 
sem Wege rings um das 
Eye herum trifft er einen 
weiteren NPC, der unse¬ 
rem Krieger einen Hei¬ 
lungszauber beibringt und 
ein Amulett aus Eiderzwei¬ 
gen gibt. Sind alle Discs 
eingesetzt, findet er nach 
einigem Suchen das Eye of 
Clay und kann es betreten. 
Es stellt weiter nichts als 

I ein „Void Gate“ dar, das 
ihn in das Heiligtum „Sanc¬ 
tuary“ teleportiert. 

Um in diesem Level zum 
Ziel zu gelangen, müssen 
insgesamt sechs Siegel in 
die Wände der Eingangs¬ 
halle eingesetzt werden. 
Dazu sind die vier Telepor- 
ter (A bis D) zu benutzen. 
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Sind alle Siegel eingesetzt, kann er den Gang 
nach Norden betreten und die Kammer aus¬ 
räumen. Einer der Teleporter im Norden 
bringt uns schließlich zum „High Monk“, dem 
Oberpriester von Clay (9). Von ihm erhält er 
das erforderliche „Sacrifice of Clay“, den 
„Bead of Immortal Clay“. 

Damit hat er alle benötigten Zutaten, um sei¬ 
nen Spezialkoffer zu bauen. Allerdings kann 
er das nicht selbst, sondern muß den ein¬ 
schlägigen Spezialisten, den „Black Gnarl“, 
ausfindig machen und um seine Hilfe bitten. 
Dazu begibt er sich erst einmal auf die Reise 
zum „Quagmire“, dem Sumpfgebiet unter 
dem „Piedestal“. Diesmal geht er durch den 
Ausgang im Norden auf die Plattform des 
Piedestals hinauf, benutzt die „Whistle of 
Fiery Beckons“ und läßt sich vom Flammen¬ 
roß zum „Evil Stronghold“ hinübertragen. 

23. Evil Stronghold 

Dieses Level sieht auf den ersten Blick ein 
wenig verwirrend aus. Auch die Gegner hier 
können recht lästig werden. Gleich bei (1) 
einem Monster einen „Golden Ankh Key“ 
abnehmen. Bei (2) einen „Steel Circle Key“, 
aneignen, bei (4) einen „Onyx Raven Key“, 
bei (8) den „Opal Moon Key“, bei (9) einen 
„Amethyst Hex Key“ und schließlich bei (10) 
einen „Copper Sun Key“. An Items sind bei 
(7) der „Cloud Burst“- Schild und bei (11) der 
„Pearl Serpent Tree“ zu bekommen. Das 
„Void Gate“ bei (3) bringt einen zurück auf 
die Plattform des Piedestals. 

Purzelt man in eine der Fallgruben, so lan¬ 
det man im Dungeon, aus dem es über eine 
Treppe wieder in das Hauptlevel zurückgeht. 
In der Mitte des Levels führt eine weitere 
Treppe zu den „Tower Levels“. Man kann 
diese gleich oder auch später erledigen, wir 
haben diesen Weg nicht auf die lange Bank 
geschoben. 
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24. Evil Stronghold Tower 
Levels 

Es gibt insgesamt drei Etagen, von denen 
nur die zweite (Karte B) interessant ist. 
Trotzdem müssen wir uns zur Dritten Etage 
(Karte C) durchkämpfen, wo wir bei (1) den 
„Golden Ankh Key“ finden, den wir in der 
zweiten Etage zum Öffnen der Tür bei (1) 
benötigen. 

Nachdem wir die Monster beseitigt haben, 
begeben wir uns nach Süden und treffen bei 
(2) auf den Lieblingswächter des Warlords, 
welcher gerade ein armes Opfer massakriert 
- wieder einen der fünf Charaktere, die vor 
uns aufgebrochen sind. 

Viel zu reden bringt uns hier nichts ein, wir 
müssen diesen Kerl beseitigen, was durchaus 
recht anstrengend sein kann. 

Ist das Monster endlich erledigt, benutzen 
wir den Hebel und öffnen den Geheimraum 
im Süden. 

Bei (3) liegt es dann, das unsäglich Böse aus 
unirdischer Materie, das dem Warlord seine 
teuflische Macht gibt, das Geschenk dunkler 
Mächte, der „Dark Slag“. 

Jetzt aber unbedingt cool bleiben und nicht 
durchdrehen. Wir haben unseren Spezial¬ 
behälter noch nicht anfertigen lassen, mit 
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dem wir dieses Ding transportieren 
können. Wer das so versuchen sollte, 
hat wohl kaum eine Chance den Aus¬ 
gang des Evil Stronghold lebend zu 
erreichen, da die bösen Ausstrahlun¬ 
gen des „Dark Slag“ ihn immer wieder 
vergiften und schwächen. Wir lassen 
das Ding deshalb liegen und suchen 
nunmehr den „Black Gnarl“. 

Im Hauptlevel des Stronghold bege¬ 
ben wir uns zum Ausgang im Nordo¬ 
sten und haben die „Fire Mountains“ 
direkt vor uns. 

25. Fi re Mountain Main 
Caverns 

Fallgruben, Drehfelder, Teleporter 
und als Gegner die „Hagboms“, medu¬ 
senartige Geschöpfe, machen dem 
Helden hier das Leben schwer. Das 
wichtigste Item ist das „Sigil of Fire“, 
welches bei (3) zu finden ist. Er hängt 
es sich sofort (!) um, falls er durch 
eine Grube in die untere Ebene gera¬ 
ten sollte. Bei (1) findet er die Scroll 
„Words of Opening“, bei (2) ein „Trade 
Journal“ und bei (4) die „Scroll of 
Passage“. Beide Trittplatten bei (5) 



müssen beschwert werden, 
damit die Südwand des 
Ganges eine weitere Platte 
freigibt, durch die sich zwei 
Seitengänge (zu 6) öffnen, wo 
er das „War Rendel- 
Schwert (einen Zweihänder) 
einheimsen kann. Die Fels¬ 
kugel bei (7) schiebt er auf 
die westliche Trittplatte und 
beschwert die östliche, 
wodurch beide Wände offen 
bleiben. 

Damit er später dem Warl- 
ord auch ordentlich angezo¬ 
gen erscheinen kann, holt er 
sich noch die „Fiery Jazerant 
Armor“- Rüstung bei (8). Die 
Drehfelder sind eigentlich 
alle überwindbar, wenn man 
ein wenig herumprobiert. 
Natürlich sollte man auch 
immer in den kritischen 
Regionen einen aktiven 
Schwebenspruch haben. 
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oder „Block Figurinen“ bzw. Boulders benut¬ 
zen. Hat er mindestens eine der Türen geöff¬ 
net, geht er auch hinein und trifft endlich - 
wie könnte es auch anders sein - den „Black 
Gnarl“, einen sympathischen Dunkelzwerg 
bei (2). Dieser fertigt ihm den dringend 
benötigten Coffer an, wenn im Gegenzug 
dafür sein Ziel edel genug ist. Aber daran 
besteht ja wohl kein Zweifel oder? 

Er ist also jetzt bestens gerüstet, um den 
„Dark Slag“ zu transportieren. Also raus 
hier, zum Eingang und zurück zum „Evil 
Stronghold“, wo er aus dem Tower den „Dark 
Slag“ holt. Von dort kehrt er schließlich in 
den „Fire Mountain“ zurück und nimmt den 
östlichen Ausgang. 


Durchfallen lohnt sich 
eigentlich nur bei der süd¬ 
lichsten Grube, weil man im 
Raum darunter (1) etliche 
Items findet. Alle unteren 
Räume, in die man fällt, ver¬ 
fügen über einen Teleporter, 
der in einen Raum transpor¬ 
tiert, von dem man die Trep¬ 
pe hinauf in die Nähe des 
Eingangs gelangt. In die 
eigentlichen „Lower Cavems“ 
kommt er jedoch nur über die 
Treppe im Osten. 

26. Fire Mountain 
Lower Caverns 

Nach schweren Gefechten 
kann der Abenteurer sich 
hier daran machen, in das 
Zentrum zu gelangen. Dazu 
muß er herumliegende Fels¬ 
kugeln und Blöcke auf die 
Trittplatten in den vier 
Ecken des Raumes schieben, 



27. The Anvil off Dawn 

Der Held kann sich hier eine Menge Frust 
ersparen, wenn er noch genügend Zauber¬ 
kräfte hat. Gleich am Eingang erzählen ihm 
zwei Orakelköpfe etwas über Geduld und 
Spucke, die er so kurz vor seinem Ziel eigent¬ 
lich nicht hat.... Mittels der zwei Hebel am 
Eingang läßt sich eine Felskugel bewegen, 
die jeweils eine der beiden Trittplatten 
belegt. Dadurch werden im vor ihm liegen¬ 
den Raum unsichtbare Wände ein- oder aus¬ 
geschaltet. Man kann ja ein 
wenig herumprobieren, ehe man 
sich entschließt, die Hindernisse 
mit „Unmaking“ aufzulösen. 
Entscheidet man sich anders, 
dann muß das Rätsel der Tritt¬ 
plattenbelegung bei (1) richtig 
gelöst werden, um begehbare 
Wege zu erhalten. Wichtig ist 
aber auf jeden Fall (2), wo er 
nach heftigen Kämpfen mit dem 
hier ansässigen Gewürm den 
Schlüssel - einen Silberkelch - 
zum Finale hinter dem östlichen 
Ausgang (3) erhält. 

28. Das Finale 

Unser heldenhafte Recke 
braucht nur noch den Obermotz 
zu besiegen, was etwas anders 
läuft, als man denken könnte. 
Erstens : Den „Dark Slag“ sollte 
man auf keinen Fall dem War- 
lord überlassen... . Zweitens: 
Wer nicht weiß, was er nun zu 
tun hat, sollte sich einmal dre¬ 
hen, um eine „Erleuchtung“ zu 
bekommen.... 

Und so findet denn auch die 
längste Komplettlösung irgend¬ 
wann glücklich ihr Ende. 




SONDERHEFT 











O l_ l_ 


IM 


Stonekeep 

Mit der Hilfe von Alex Janzer aus Aldersbach 
präsentieren wir alle Karten von Stonekeep 
sowie die Beschreibung zu den wichtigsten 
Stellen eines der letzten großen Rollenspiele. 


Allgemeines 

- alle Orbs einsammeln 

- alle Gegenstände mitnehmen (das Inventar 
ist unendlich groß) 

- alle Schriftrollen lesen, da sie wichtige Tips 
und Zauberrunen beinhalten 

- oft abspeichern 

- im Kampf, wenn möglich, immer minde¬ 
stens einen Schritt zurückgehen, bevor der 
Gegner Zurückschlagen kann (besonders¬ 


lange Korridore eignen sich dafür ganz her¬ 
vorragend) 

- schwere Gegner so lange wie möglich 
mit allen verfügbaren Kernwaffen und Zau¬ 
bersprüchen schwächen und erst dann mit 
dem Nahkampf beginnen 

- den größten Schaden richten Schläge ins 
Gesicht und in den Hüftbereich des 
Gegners an 


Entrance to Stonekeep: 

1. Startpunkt 

2. Bronzekey 


Ruins of Stonekeep Ist 
Level: 

1. Goblin mit Brasskey 

2. Truhe mit Breitschwert und einigen Heil¬ 
tränken 

3. Zwei Goblins mit dem zweiten Brasskey 

4. Magisches Tagebuch (wichtig!) 

5. Feuerstelle mit Feuerball-Dolchen 

6. Pfeilfalle (mit Steinen drei Mal auslösen) 

7. Zwei starke Goblins mit Feuerbomben 
bewerfen: Steelkey und Afri’s Orb (auf den 
Boden legen: Übersichtskarte) 

8. Schriftrollen 


Entrance to Stonekeep 
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Ruins of Stonekeep Ist Level 
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Ruins of Stonekeep 2ml Level 


Sewers beneath Stonekeep: 

1. Wahooka, tauscht 3 Schädel gegen den 
Triangle 

2. Zylinder (für die Trockenlegung der 
Kanäle) 

3. Monster mit Drachenstatue 

4. Grüne Pilze (helfen gegen Gift und Krank¬ 
heiten) 

5. Dieser Gang ist erst nach der Trockenle¬ 
gung offen 



Ruins of Stonekeep 2nd 
Level: 

1. Wahooka tauscht Informationen gegen 
Edelsteine 

2. Stein auf den Knopf werfen 

3. Goblin mit Ironkey 

4. Steckplätze für die Zylinder aus den 
Kanälen (für die Trockenlegung) 

5. Zwerg Farli (in die Party aufnehmen) 

6. Ivory Key 

7. Zauberrunen „Feuerball“ und „Heilung“ 

8. Runenstab 

9. Drachenstatue einsetzen 

10. Pfeilfalle (mit Steinen drei Mal auslösen) 

11. Schriftrollen 

12. Türschloß wird von Farli geöffnet 
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Sharga Mines Ist Level: ^ 

1. Wespenschwarm 

2. Zwerg Karzak (mit Skullkey befreien und 
in die Party aufnehmen) 

3. Zauberrune „Stille“ 

4. Skullkey und Spitzhacke 

5. Schlafender Ettin („Stille“ zusammen mit 
„Magieresistenz schwächen“ zaubern) 

6. Throggish Key, Aquilla’s Orb (enthält 3 
Vollheilungen) 

Sharga Mines 2nd Level: 

1. Goblin Grug (ansprechen) 

2. Goblin Skrug: Informationen 

3. Pfeilfalle 

4. Zauberrunen „Heilung“ und „Sprachen 
verstehen“ 


5. Verschiedene Pilze 

6. Meta-Rune „Magieresistenz schwächen“ 

7. Geheimgang wird von Grug geöffnet 

8. Riesengobiin 

9. Loch in der Wand (anschauen) 

Entrance to the Temple: 

1. Edelstein 

2. Domburs Helm 

3. Edelstein an Wahooka übergeben 

4. Zauberrune „Federfall“ 

5. Leiche des Zwerges Dunton, verschiedene 
Gegenstände 

6. Pfeilfalle 


Temple of Throggi: 

1. Dombur (Farlis Bruder) befreien und in 
die Party aufnehmen 

2. Feuerball-Falle 

3. Geheimgang nur von nach innen nach 
außen passierbar 

4. Riesenstatue 

5. Nur eine Waffe und rotes Auge mitneh¬ 
men (Azrael’s Orb mit Beschleunigungs- 
Zauber) 

6. Brunnen (Eimer benutzen) 

7. Weißer Schlüssel 

8. Meta-Rune „Doppelte Spruchstärke“ und 
Zauberrune „Magieresistenz“ 


Temple of Throggi 
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9. Throgg-Zauberer mit Runenstab 

10. Eimer (siehe 6): zum Löschen von Feuer¬ 
stellen 

11. Zauberrune „Schild“ 

12. Zauberrune „Magiegeschoß“ 

13. Wooden Dowel in das Loch einsetzen 

14. Teleport aus dem „Palace of Shadows“ 

Feeding Grounds 1 st Level: 

1. Zauberune „Teleport“ 

2. Erste Hälfte des Sturdy Key, Zauberune 
,Angst“ 


3. „Magieresistenz“ zaubern 

4. Teil der Geheimwaffe (später an Farli 
übergeben) 

5. Den Zwergen Rüstungen und Waffen weg¬ 
nehmen, da sie die Party verlassen 

6. Throgg mit Throggish Key 

7. Pfeilfalle 

Feeding Grounds 2nd Level: 

Zuerst die Faerie Realms besuchen (Tele¬ 
port), erst danach die Ice Caverns 
(Treppe im Südwesten)! 


1. Gefangenen Drachen: mit Sturdy Key 
befreien (siehe Dwarven Fortress, 
Punkt 3) 

2. Feuerstein mit Meißel abschlagen und an 
Sardin übergeben 

3. Zweite Hälfte des Sturdy Key, Zauberrune 
„Rüstung“ 

4. Schloß mit Sturdy Key aufschließen, um 
den Drachen zu befreien 

5. Eine Rose Pflanzen: Geheimgang 

6. Teleport zu den Faerie Realms 

7. Drache versperrt den Weg (zuerst 
befreien) 

8. Zauberrunen „Anti-Gift“, „Schrumpfen“ 
und „Magischer Wind“ 

9. Goblin Skruz (in die Party aufnehmen) 

10. Meta-Rune „Spruchwirkung verlängern“ 

Dwarven Fortress: 

Alle Zwerge mehrmals besuchen! 

1. Torin: Anführer der Dwarfes 

2. Geldor: Verkäufer (hat Schlüssel für die 
Waffenkammer) 

3. Sardin: Schmied (Feuerstein und beide 
Sturdy Key-Teile übergeben) 

4. Orson: Bibliothek (Beschreibungen zu den 
Fähigkeiten der Orbs) 

5. Farlis Zimmer 

6. Karzak wieder in die Party aufnehmen 

7. Eisennagel (siehe Faerie Realms) 

8. Monster mit Meta-Rune 

9. Dombur: alle 3 Teile der Geheimwaffe 

übergeben . . 
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Faerie Realms: 

1. Teleport zu den Feeding Grounds 2nd 
Level 

2. Sweetie (Daisy Chain übergeben): 4-blät- 
triges Kleeblatt 

3. Giggle (Buch übergeben): Large Gold Key 

4. Chuckle (Snort’s Brew übergeben): Tips 

5. Surly (Keks geben): Large Silver Key 

6. Winkle („Last Tome of Elves“ übergeben) 

7. Snort (Schwarze Flasche, Thymian und 
Moos übergeben): Snort’s Brew 

8. Binkle (Geige übegeben): Narrenhose 

9. Winkle (Schlagzeug übergeben): Narren¬ 
kappe 

10. Murph: Kampftraining 

11. Daisy Chain 

12. Geige 

13. Jester’s Cap 

14. Buch 

15. Moos 

16. „Last Tome of Elves“ (im Gerippe) 

17. Schlagzeug 

18. Zeichenkohle 

19. Pergament 

20. „Large Gold Key“ und „Large Silver Key“ 
nacheinander ins Schlüsselloch 
einsetzen 

21. Um die Mitte herum auf allen zwölf Fel¬ 
dern Rosen pflanzen; 

danach Narrenkappe aufsetzen und zwei 
Mal um die Mitte laufen 

22. Zeichenkohle und Pergament an Chuck¬ 
le übergeben (erst später): 

Narrenanzug, Bild für die Königin 


23. Königin (Bild übergeben): Zauber¬ 
schmuck und viele Informationen 

24. Gasfalle: Party wird für einige Zeit ver¬ 
rückt 

25. Zauberrune „Bezaubern“ 

26. Runenstab 

27. Fee Sparkle in die Party aufnehmen 

28. Drehfeld (immer 90 Grad nach rechts) 

29. Zauberrune „Murphys Gesetz“ (Treff¬ 


wahrscheinlichkeit reduzieren) 

30. Hexe mit „Yoth-Soggoth’s Orb“ (erst 
später) 

31. Faerie Players (verschiedene Blumen 
übergeben): 

- weiße Gladiola: „I’d rather be a Dwarf“ 

- rote Blume: „How come Khull-Khuum?“ 

- gelbe Rose: „The song of Wahooka“ 

Ice Caverns: 

Im gesamten Level mit Feuerbällen kämp¬ 
fen! 

1. Anführer der Goblins (magisches Feuer 
zeigen): öffnet Geheimgang 

2. Gorza (gefundene Schriftrolle übergeben): 
verschiedene Zaubeminen 

3. Advisor: Tips 

4. Heiler: eine Vollheilung für Party 

5. Elf Enigma: mit Feuerbällen befreien und 
in die Party aufnehmen 

(Gorzak verlässt die Party) 

6. Verrückter Goblin: Eisschwert 

7. Zwerg Nigel: mit Feuerbällen befreien 
(zeigt einen Geheimgang) 

8. Geheimgang mit Feuerbällen öffnen 

9. Magisches Feuer mitnehmen 

10. Schriftrolle 

11. Geheimgang wird später vom Anführer 
geöffnet (siehe 1) 

12. Zauberrune „Feuerfalle“, magische 
Rüstung, Eishammer 

13. Ice Queen (mit magischem Feuer und 
Feuerbällen bekämpfen): 

Helion’s Orb (Zauber: Wärme) 
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Gate of the Ancients: 

1. Druckplatte löst Feuerbälle aus 

2. Zauberrune,Angst“ 

3. Zauberrune „Untote verbannen“ 

4. Zauberrune „Zeit anhalten“, Sturdy Key 

5. Eagle Key 

6. Teleport an den Anfang des Ganges 

7. „Teleport-Kreis“ zaubern (siehe „Pits“) 

8. Auf die Druckplatte runterspringen: 
Geheimgang wird geöffnet 

9. Zauberstab und Manakreis 

10. Gate of the Ancients (Teleport zum 
„Palace of Shadows“) 

The Pits: 

1. Gegenstand nicht nehmen 

2. Wolf Key, danach „Teleport“ zaubern 

3. Safrinni’s Orb (Zauber: fliegen) 

Party nach Osten drehen und Orb 
benutzen, 

danach sofort einen Schritt vorwärts 
gehen (Fallgrube) 

4. Party nach Süden drehen und Safrinni’s 
Orb benutzen, 

danach sofort einen Schritt vorwärts 
gehen (Fallgrube und Geheimgang) 

Palace off Shadows: 

1. Start 

2. Teleport auf die andere Seite 
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3. Mystisches Symbol (beide einsetzen: Tür) 

4. Teleport zu 5 

5. Teleport von 4 

6. Teleport zu 7 

7. Teleport von 6 

8. Nur in eine Richtung passierbar 

9. Zauberrune „Beschleunigen“ 

10. Schriftrolle 

11. Wahooka in die Party aufnehmen 

12. „Schrumpfen“ zaubern: Marifs Orb 

13. Kraftfeld mit Marifs Orb passierbar 

14. Farli wieder in die Party aufnehmen 

15. „Anti-Magie“ zaubern: Tür 

16. Shadow Piece 

17. Shadow Piece einsetzen und Waffe 
wählen 

18. Teleport zu den Pits 

19. Teleport zum Temple of Throggi 


Lair of the Dark Dwarves: 

1. Dwarf mit Schriftrolle 

2. Schriftrolle 

3. Brunnen (Eimer benutzen) 


Khull-Khuum's Tower 1 st 
Level: 

„Magischer Wind“ zaubern, um die Schriftta¬ 
feln zu lesen 

1. Teleport zum Palace of Shadows 

2. Gatekeeper: zuerst den roten, danach den 
grünen Knopf drücken 



(nur mit allen Orbs passierbar) 

3. Geheimnische: Code eingeben 

4. Magisch verschlossene Tür (siehe 3) 

5. Falle 


6. Silberkruziftx 

7. Meta-Rune „Vierfache Spruchstärke“ 

8. Teleport zu Level 2 (mit Silberkreuz 
durchgehen) 



86 


S o„„„ m sa7 






















































































R Ö L. L 


l\J 


I 




Kliull-khuum's I owcr irrt Level 


Khull-Khuum's Tower 2nd 
Level: 

1. Teleport zu 2 (mit Silberhalbmond durch¬ 
gehen) 

2. Teleport zu 1 (mit Silberhalbmond durch¬ 
gehen) 

3. Teleport zu 4 

4. Teleport zu 3 

5. Teleport zu 6 

6. Teleport zu 5 

7. Teleport zu Level 3 (mit Silberhalbmond 
durchgehen) 

8. Teleport zu Level 1 (mit Silberkreuz 
durchgehen) 

9. Silberhalbmond 

10. Silberkreuz 

11. Kraftfeld zum Auffullen der Zauberstäbe 

12. „Anti-Magie“ mit vierfacher Stärke 
zaubern 


Khull-Khuum's Tower 3rd 
Level: 

1. Teleport zu Level 2 (mit Silberhalbmond 
durchgehen) 

2. Teleport zu Level 4 (mit allen Silbersym¬ 
bolen durchgehen) 

3. Silberkreis 

4. Schriftrolle 


Khull-Khuum's Tower 4th 
Level: 

1. Teleport zu Level 3 (mit allen Silbersym¬ 
bolen durchgehen) 

2. Von drei Seiten Silbersymbole in die 


Nischen legen, danach in die Mitte gehen. 
Wenn Khull-Khuum da ist, einen Schritt 
zurückgehen und das vierte Silbersymbol 
in die letzte Nische legen: Khull-Khuum’s 
Orb, Thera’s Orb, Kor-Soggoth’s Orb 

3. Teleport zu Thera’s Temple (nach Khull- 
Khuums Verbannung mit allen Silbersym¬ 
bolen durchgehen; Thera’s Temple: die 


Orbs auf die Marmorsäulen legen (Reihen¬ 
folge: Helion’s Orb, Aquila’s Orb, Thera’s 
Orb, Azrael’s Orb, Marif s Orb, Afri’s Orb, 
Safrinni’s Orb, Yoth-Soggoth’s Orb, Kor- 
Soggoth’s Orb). 

Alle Götter sind damit befreit und das 
warten auf das nächste große Rollenspiel 
kann beginnen! 


L egcri&e 

s Schatz, nützliche Gegenstände 
R Ausrüstungsgegenstand 
w WalTe 
" Mana-Kreis 
R Heilbrunnen 
f Feuerstelle 
x Fallgrube 

♦ Treppe 

y Knopf, Schalter 

• Druckplatte 
1 Tür 

t 1 Türschloß 
Geheimgang 


Khull-Khuum's Tower 
4th Level 
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ACT I O N 



Streuschuß besitzt. Überflüssig wird sie erst 
durch die GL-303. Die braucht Ihr nicht zu 
kaufen, denn mit ein bißchen Glück und Ver¬ 
stand wird sie sehr früh gefunden (siehe 
Geheimräume). 

Zu den Energiewaffen PA-21, PA-31 und PL- 
1 ist zu sagen, daß sie alle drei eher nutzlos 
sind. Die PL-1 ist die einzige Waffe, die ein 
feindlicher Soldat jemals hinterlassen wird, 
auch die anderen beiden findet Ihr. Bei der 
EM-4 kann ruhig vergessen werden, was in 
der Anleitung steht: “Wurde speziell für den 
Einsatz gegen Robos entwickelt”. 

Keine der Energiewaffen schafft mehr als 
die GL-303. Zum Schluß noch die UV-9 
“Pulsa” Ultraviolett Rifle: Unbedingt kau¬ 
fen! Im Heft steht, daß keine Einheiten die¬ 
ses Ding als Standardwafife verwenden, doch 
in der Mission 15 zum Beispiel läuft kein 
Enforcer ohne sie herum. Am besten also, so 
früh wie möglich aneignen und als Stan¬ 
dardwaffe verwenden. 

Bei einem Treffer aus einer AR-7, GL-303 
oder UV-9 bleibt vom Gegner, egal ob Guard, 
Soldier, Elite oder Enforcer, nicht mehr als 
ein Gerippe (UV-9) oder Brandfleck (AR-7, 
GL-303) übrig. Wer gern in den Taschen der 
besiegten Einheiten herumwühlt, sollte also 
auf den Einsatz dieser Waffen verzichten, da 
es danach schlicht und ergreifend keine 
Taschen oder einen entsprechenden Inhalt 
mehr gibt. 


Ausrüstung: 


- Detpacs: Diese Bom¬ 
ben sind sehr nützlich, 
da man sie mit “B” per 
Hand zünden kann. 
Wer mit Handwaffen richtig umzugehen 
weiß, wird die Detpacs jedoch nicht allzuoft 
brauchen. Am besten fuhrt Ihr ca. 15 Stück 
mit Euch, gefunden werden jedenfalls genug, 
also keine kaufen. 


- Minen: Gehen in die 
Luft, wenn jemand 
sich ihnen nähert. Es 
empfiehlt sich, mög¬ 
lichst weniger als zehn Stück dabeizuhaben, 
da sie nach hinten losgehen können: Öffnet 
Ihr eine Kiste und es befindet sich eine Mine 
darin, wird sie, sofern Ihr schon zehn Stück 
mitführt, auf dem Boden abgelegt. Oft sieht 
man sie dann nicht, da sie unter einem ande¬ 
ren Ausrüstungsgegenstand, zum Beispiel 
einem Medikit, zu liegen kommt. Nähert Ihr 
Euch dann später wieder dieser Kiste, wird 
die Mine gezündet. 


Life is hard: Besonders hart ist es als 
Rebell in Origins Action-Adventure "Crusader". 
Wer bereits in den ersten Levels hunderte 
Male verendet ist, sollte sich flugs unseren Leit¬ 
faden zu den 15 actiongefüllten Missionen zu 
Gemüte führen. 


Schwierigkeitsgrad: 

Wenig empfehlenswert ist der Mamas-Boy- 
Modus. Die Grundwaffe BA-40 kann nämlich 
nicht abgelegt werden, und wer will schon 
dieses wenig taugliche Zeug ewig mit sich 
rumschleppen? 

Laut Anleitung steht in den ersten beiden 
Schwierigkeitsgraden unbegrenzt Ammo zur 
Verfügung. Mit einem Trick ist dies auch im 
No-Remorse-Modus möglich. Kurz bevor Ihr 
ein Magazin wechselt (Anzeige 0 oder 1 
Schuß), die Waffe mit Ctrl-D auf den Boden 
legen und sie mit S-(Enter) sofort wieder auf- 
heben. 

Jetzt mit “W durch die verfügbaren Waffen 
blättern, bis die eben abgelegte angewählt 
ist. Und siehe da, ein kleiner Bug! Das gera¬ 
de noch leere Magazin ist wieder aufgefüllt, 
da sich das Programm, wenn Ihr eine Waffe 
ablegt, zwar die Anzahl der Magazine merkt, 
nicht aber die Schußanzahl im zuletzt ver¬ 
wendeten. Wer also Weasel in der Rebel Base 
jetzt noch Geld für Munition gibt, der ist 
selbst schuld. 


Waffen: 

Die Standardwaffe ist die BA-40, die sich 
kaum Freunde machen bzw. Feinde erledigen 
wird. Ein neues Schießeisen ist also dringend 
anzuraten. Weniger die BA-41, sie trifft 
kaum besser als die BA-40. Effektiver ist da 
schon die RP-22. Wer das Geld hat, sollte sie 
sich so schnell wie möglich bei Weasel kau¬ 
fen, da sie erst in einem relativ hohen Level 
gefunden werden kann. Die RP-32 ist ein 
geringfügig verbessertes Modell der RP-22, 
ansonsten gilt das vorher Gesagte. SG-Al 
Shotgun: Die beste Standardwaffe für den 
Anfang, kann gefunden werden. Zu ihr sollte 
man folgendes wissen: Verwendet Ihr sie im 
Stehen, ist sie tödlich - für Euch selbst, dank 
ewiger Ladezeiten. Feuert Ihr sie dagegen in 
geduckter Haltung ab, dürfte bald die golde¬ 
ne Schützenschnur winken. Noch etwas bes¬ 
ser ist die AC-88. Allerdings müßt Ihr sie 
kaufen, da Ihr sie erst sehr spät findet. Über¬ 
haupt nicht gefunden werden kann die AR-7, 
ein Kauf empfiehlt sich aber, da sie eine sehr 
gute Waffe ist und als Besonderheit einen 


Action satt: Bei Crusader kracht es an allen Ecken und Enden 


Crusader: 
No Remorse 
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Spinnenbomben: 
Davon solltet Ihr 
immer die maximale 
Anzahl (20) mit Euch 
tragen, denn sie sind äußerst nützlich und 
werden, zumindest in den ersten Missionen, 
häufig gebraucht. Sie lassen sich nach dem 
Loskrabbeln noch nachträglich steuern und 
sind damit gegen jede Art von Feind, sei es 
nun Mensch oder Robo, sehr effektiv. Der 
Rebell kann in seinem Versteck bleiben und 
braucht somit keine Angst vor feindlichen 
Treffern zu haben. 

- Schilde: Ionic Shield, Plasma Shield und 
Gravitation Shield sind die verfügbaren Ar¬ 
ten des Körperschutzes. Alle drei findet Ihr 
reichlich in den Missionen, kauft sie also 
nicht bei Weasel. Besonders praktisch ist das 
Gravitation Shield. Alle Schüsse (außer de¬ 
nen von Raketen und Granaten), die Euch 
treffen, beeinflussen zunächst nur die rote 
Energieanzeige und erst dann, wenn diese 
erschöpft ist, die blaue Lebensenergieanzeige. 

- Heilungszellen: Ab 
und zu findet man 
diese Stations. Doch 
paßt auf, daß Ihr 
oder ein Gegner sie 
nicht aus Versehen 
sprengt - sie sind 
ziemlich empfindlich. 
Hier könnt Ihr unbe¬ 
grenzt je nach Zelle, 
die Health oder 
Energie-Anzeige auf- 
fiillen. 

- Medikit: Selbstver¬ 
ständlich sehr wichtig. 
Immer die max. Zahl 
(10) mitnehmen. 

- Powerzellen: Ebenfalls sehr wichtig, zehn 
Stück gehören zur Standardausrüstung. Sie 
füllen die Batterien um ein Drittel der vollen 
Kapazität auf. 

- Batterien: Anfangs besitzt Ihr nur die che¬ 
mische Zelle. Später kommen die Fusion und 
Fission hinzu. Da Ihr keine der beiden im 
Spiel findet, sofort nach der Verfügbarkeit 
bei Weasel kaufen. 

- EMP Inhibitor: Dieses Gerät sendet einen 
Impuls aus, der alle Roboter sich häufig um 
180° drehen läßt. Der Inhibitor muß nicht 
gekauft werden, da Ihr ihn in einer Kiste in 
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Die Gefangenen in Mission 2 erwartet ein grausiges Schicksal 


Gegner: 

So gewaltig sind die Unterschiede zwischen 
den Gegnern nicht. Sie differieren in ihrer 


- Um die Ecke: Ihr kniet Euch hinter einen 
Vorsprung. Sobald der Gegner auf dem Bild¬ 
schirm ist, hört er Euren “Lockschuß”. Ist er 


der Rebellen-Basis nach der 13. Mission fin¬ 
den werdet und er sowieso erst ab dem 14. 
Level interessant ist. 


Credits: 

Jede lebende Person die steht, bringt einem 
Credits in unterschiedlicher Höhe. Als da 
wären: Arbeiter: 5-10, Guards bis Enforcer: 
15-25, Uniformierte (Regierungsmitarbeiter) 
mit Waffe: 75-99. Personen, die auf Stühlen 
sitzen, bringen KEINE Credits. Trotzdem ist 
es manchmal empfehlenswert, sie auszu¬ 
schalten, da der eine oder andere den Alarm 
auslösen kann, was übrigens manchmal 
unvermeidbar ist. 


Keycards: 

Auch an die, die nicht unnötig töten wollen 
(oft hat ein Arbeiter eine Keycard einge¬ 
steckt), ist gedacht, denn immer findet man 
diese Karte ohne Blut zu vergießen. Bevor¬ 
zugt könnt Ihr sie an folgenden Orten finden: 
In den Taschen von Leichen, in Regalen, auf 
allen Sorten von Tischen, neben Computern, 
auf Kisten, UNTER Fässern, Kisten etc. 
Kommt Ihr an eine Karte schwer heran, 
schießt einfach die Fässer daneben zu 
Schrott - und was findet Ihr? Die Keycard in 
einer zweiten Ausführung. Aber Vorsicht! 
Keycard ist nicht immer gleich Keycard. 
Nicht jede rote Karte z.B. öffnet auch jedes 
rote Tor. Wißt Ihr keinen Ausweg mehr, 
sprengt den Durchgang einfach mit einer 
GL-303 oder einem Detpac. Die Suppe, nach¬ 
dem der Alarm ausgelöst worden ist, müßt 
Ihr dann allerdings selbst auslöffeln. 


Gefährlichkeit hauptsächlich durch die Art 
ihrer Bewaffnung. Ein weiteres Merkmal ist 
die Panzerung. Die Enforcer und Solartrons 
(gelbe Robos) der letzten Missionen sind 
wesentlich härtere Gegner als die Guards 
und Minirobos der ersten. Zu den Robos gibt 
es zu bemerken: der kleinste, der MS40, ver¬ 
abschiedet sich bereits nach ein paar Tref¬ 
fern aus der RP-32. Dem MS-110 reicht ein 
Treffer aus einer GL-303 oder UV-9, der AP- 
421 braucht zwei, der AP-4400 Vetron ca. 
drei und der Solartron immerhin mindestens 
vier. Diese Robos unterscheiden sich außer¬ 
dem in ihrer Geschwindigkeit, Wendigkeit, 
Panzerung und Waffenausstattung. 
Weidlich ausnutzen solltet Ihr die seltene 
Möglichkeit, eine dieser Kampfmaschinen 
selbst zu steuern... Happy Hunting! 


Kampftaktiken: 

Es gibt viele Wege, einen Kampf ohne Krat¬ 
zer zu überstehen, nur bei den Robos wird’s 
etwas schwieriger. 

- Spinnenbombe: Aus sicherer Deckung her¬ 
aus die Spinne mit größtmöglicher Präzision 
ins Ziel lenken. Die Spinne geht beim Auf¬ 
prall auf den Boden nicht kaputt, kann also 
bereits aus einem Lift auf dem Weg nach 
unten angewendet werden. 


- Frontal: Solch einen Kampf sollte man nur 
riskieren, wenn der Gegner schwach gepan¬ 
zert und/oder Ihr eine GL-303 oder UV-9 im 
Anschlag habt. Am besten rollt Ihr schnell 
aus der Deckung und überrascht den Feind 
mit einem präzisen Schuß. 
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- Trick: Ihr seid erst am Anfang des Spiels, 
habt noch keine UV-9 und braucht unbedingt 
Credits? Vergebt nie die Wundertaste “y” 
(oder “z”, je nach Tastaturtreiber). Dies gilt 
übrigens für jede Form von Gegner, auch 
Kameras und sowas. Grundsätzlich kann 
man sagen, wen oder was Ihr nicht seht, das 
sieht Euch auch nicht. Ist zum Beispiel nur 
das Beinpaar eines feindlichen Soldaten zu 
erkennen, schießt aus allen Rohren! Er wird 
sich nicht wehren können. 

Richtig lästig sind die Elite Enforcer, sie 
befinden sich praktisch immer hinter einer 
Deckung und bewerfen Euch unverschämter¬ 
weise mit AR-7-Munition. Wenn Ihr sie 
erblickt, geht oder rollt schnell aus dem Bild 
und merkt Euch die Stelle, an der sich der 
Feind befindet. Zerbombt ihn und seine 
Deckung mehr oder weniger blind mit einer 
GL-303. Hat er keine Deckung, genügen 
Schüsse aus einer normalen Waffe. Er wird 
versuchen, “Euren” Bildschirm zu betreten, 
um das Feuer zu eröffnen, meistens schafft 
er es aber gar nicht so weit. Im Notfall nach 
jedem Schritt “y” drücken. Hat der Gegner 
sein Feuer bereits eröffnet, stellt er es ein, 
sobald er sich nicht mehr auf dem Bildschirm 
befindet. Ob Ihr wiederum ihn getroffen 
habt, hört Ihr an seinem Stöhnen bzw. 
Schreien (je nach Waffe). 


v9ai6B'jSBta£rji3sscsitärjzrj&is6se- 

- In manchen Missionen (auch in der ersten) 
besteht der Boden aus einem braunen, 
geflochtenen Holz. Wird dieser Boden nun 
mit einer AR-7 oder Gl-303 getroffen oder 
explodiert ein Faß darauf, kann es passieren, 
daß er sich dunkel verfärbt. Läuft man nun 
darüber, fallen Stücke des Bodens und 
mit ihnen der Silencer eine Etage tiefer. 
Sofern die tiefere Ebene nicht ein Säuresee 
oder ähnliches ist, sollte man es durchaus 
mal probieren. Vielleicht findet Ihr ja dann 
einen Teleporter zu einem der begehrten 
Geheimräume. 

- Fließbänder: Manchmal führen sie direkt 
in die Säure, manchmal aber auch in 
Geheimräume. Entweder aktiviert Ihr das 
Band oder versucht normal darüber zu lau¬ 
fen (auf diese Weise kann auch die Gl-303 
gefunden werden). 

- Ab und zu gibt es einen Lift, aber keinen 
dazugehörigen Schalter, um ihn herunter¬ 
zuholen. In diesem Fall befindet sich aber ein 
Gegner oben, der so nett ist, herunterzu¬ 
kommen. Lockt Ihr ihn an, ist es möglich, 
mit dem Lift hochzufahren. 

- Glas: Immer zerschießen, wenn nicht 
sicher ist, was sich dahinter befindet. Manch¬ 
mal ist es der bessere Weg, einen Raum zu 


- /nsm7 a&r Ä 
Lift nach oben fährt, eine Wand unter ihm 
auf. Da sich die Wand wieder schließt, 
sobald der Lift wieder nach unten unter¬ 
wegs ist, müßt Ihr herunterspringen und 
unter der Liftplattform hindurch in den 
Geheimraum rollen. 

- Platten: Oft sind auf dem Boden durch 
leichte Umrisse gekennzeichnete Trittplat¬ 
ten. Normalerweise lösen sie den Alarm aus 
oder aktivieren Schußanlagen, manchmal 
werden aber auch Türen geöffnet. 

Verschiedenes: 

■ - Ventilatoren: Gleich 
zerschießen, bevor es 
Euch in die Säure 
weht. 

- Fallen: Werden fast 
immer durch Licht¬ 
schranken ausgelöst, 
wie zum Beispiel der 
kleine Granatwerfer, 
der aus dem Boden kommt. Ventile lassen 
entweder Gas entströmen oder machen 
durch Giftgaswolken versperrte Gänge frei. 

- Zeitprobleme: Normalerweise habt Ihr un¬ 
endlich Zeit, um eine Mission zu beenden. Es 
gibt allerdings wenige Ausnahmen. In der 
Mission, in der das Giftgas mit dem Fusion 
Pac zur Explosion zu bringen ist, hört man 
ein Ticken, das immer schneller wird. Keine 
Panik! Ihr dürft nur nicht so lange auf die 
Explosion warten, dann sollte nichts passie¬ 
ren. Auch Laserschranken und Schalter sind 
oft nur kurz wirksam, oder der Lift bleibt nur 
kurz in der untersten Etage. Ansonsten spielt 
die Zeit in Crusader keine so große Rolle. 


- Computer: JEDEN 
Computer benutzen! 
Sie zeigen oft wertvolle 
Infos wie Leveiaus¬ 
schnitte oder öffnen 
bestimmte Tore. 


In der Rebellenbar werden die neuesten Informationen ausgetauscht 


- Rebellenbasis: Hier alle Resourcen auffül- 
len, eventuelle E-Mails von Maxis lesen, die 
WEC-Nachrichten nicht verpassen (sehr 
amüsant), mit allen Rebellen plaudern und 
bei Weasel nachfragen, ob neue Ausrüstung 
verfügbar ist. 
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- Codes für Türen und 
sonstige Durchgänge: 
Ist irgendwo ein sol¬ 
ches Eingabeinterface, 
dann findet Ihr den 
Code in 99% aller Fälle 
in einem Computer im 
"selben Raum. In einer 
Mission findet Ihr den 
Code für die Tür direkt 
neben dem Startteleporter erst ganz am 
Ende oder einfacher hier und jetzt: 390. 

- Lichtschranken: Aufpassen, denn die klei¬ 
nen roten blinkenden Punkte sind oft gut 
versteckt. Die Lichtschranken können fol¬ 
gende Auswirkungen haben: Alarm wird aus¬ 
gelöst, auf dem Boden entstehen Energiefel¬ 
der, ein Robo wird aktiviert oder die Schuß¬ 
anlage geht los. 




- Energiefelder auf 
dem Boden: Nicht 
immer ist der einzige 
Weg sie zu überwin¬ 
den, der Versuch, mit 
möglichst wenig Schaden über sie hinwegzu¬ 
springen. Manchmal stehen neben den Fel¬ 
dern kleine Generatoren-Säulen. Sprengt Ihr 
diese, so fehlt die Energieversorgung für die 
Felder und sie werden deaktiviert. 


ji - Laserschranken: 
3 ' Werden entweder mit 
Knöpfen oder Codes 
unschädlich gemacht. 
Hilft beides nicht, 
springt drüber oder rollt unten durch. 


- Schalter: Grund¬ 
sätzlich betätigen. Nur 
ganz selten löst ein 
Schalter einen Alarm 
aus. Zusätzlich zu den 
normalen Exemplaren 
gibt es noch rote und 
blau-weiße Schalter. 
Diese lassen sich durch gezielte Schüsse 
“umlegen”. Oft deaktivieren sie dadurch 
Laserschranken, oder es bewegen sich 
Fließbänder bzw. Plattformen. 



- Überwachungskame¬ 
ras: So schnell wie nur 
möglich zerstören. 
Aber nur in dem 
Moment schießen, in 
dem sie sich von Euch 
wegdrehen, ansonsten können sie 
Euch vor ihrem Ableben noch registrieren 



und so eine Falle oder den Alarm auslö- 
sen, was damit endet, daß sich schön viele 
feindliche Einheiten auf die Teleportations- 
pads teleportieren lassen (gute, unerschöpf¬ 
liche Creditsquelle). 

- Mit der GL-303 oder der AR-7 können auch 
gegnerische Objekte oder Personen, die sich 
in einem angrenzenden Raum befinden, 
beschossen werden, ohne daß die Wand 
dazwischen den Flug Eurer Projektile be¬ 
hindern würde. 

- Getränkeautomaten: 
Nur ein Gag! Wenn Ihr 
etwas Glück habt, kommt 
eine Dose heraus. Aber 
spätestens nach der drit¬ 
ten Cola Light folgt 
gemeinerweise eine Gra¬ 
nate... 

Immer noch Probleme? 

Hier noch ein paar Tips zu Stellen, die nicht 
unbedingt auf Anhieb zu knacken sind: 

- Dr. Hoffmann steht 
vor mir, was nun? 
Zuerst eine Zeitlang 
warten, denn aus dem 
Teleporter kommen 
unendlich viele Soldiers, was eine ausge¬ 
zeichnete Creditsquelle ist. Dann erschießt 
Ihr Dr. Hoffmann. 

- Mission 15, hier erst eine Lasersperre, die 
eigentlich erst weggeht, wenn der Code im 
Premier Computer eingegeben wurde. An 
der Lasersperre mit der GL-303 vorbei¬ 
schießen und die dahinter liegenden Com¬ 
puter zerstören. 

- Ebenfalls Mission 15: ein/e Verräter/in mit 
einem starken Schutzschild, die/der mit 
Silencer abrechnen will, ist fast unzerstör¬ 
bar. Hier gibt es zwei Vorgehensweisen: 

1. Wenn Ihr die Generatoren zerschießt, ist 
das Schutzschild unwirksam und man sollte 
leichtes Spiel haben. 

2 . Es gibt einen zweiten Key für die letzte 
Rettungskapsel. Erst die Person anlocken, 
immer ein Stück vor ihr herlaufen und dann 
zurück zum Hauptlift. Jetzt an der vorheri¬ 
gen vorbeilaufen in den Raum, wo der Silen¬ 
cer zuerst auf sie traf. Dort ist die Keycard 
nochmals. Das war’s! Viel Spaß beim 
Abspann! 
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SPIEL 

REGELN 

Alle Tips dieses Heftes haben wir natürlich 
unseren eifrigen Lesern zu verdanken. Wer 
die Power Play kennt, weiß, daß er mit 
jeder Ausgabe wertvolle Hilfen zu aktuel¬ 
len Spielen erhält. Und wer selbst was ein¬ 
schickt kann damit sogar noch Geld ver¬ 
dienen. Jeder veröffentlichte Tip wird mit 
einer Prämie belohnt. Für einfache Cheats 
gibt's 40 Mark, für die Power-Prämien ma¬ 
chen wir 777 DM locker. Zwischen diesen 
Marken ist alles drin. Der Betrag hängt von 
Umfang, Aktualität und Gehalt Eurer Arbeit 
ab. Sollten mehrere gleichwertige Lösun¬ 
gen zum gleichen Spiel eintrudeln, 
entscheidet das Datum des Poststempels. 
Bitte gebt bei allen Einsendungen Bankver¬ 
bindung (Kontonummer, Kreditinstitut, Ban¬ 
kleitzahl, Halter des Kontos) an, damit Ihr 
Euer Geld ohne Umwege bekommt. Wer 
sichergehen will, teilt uns seine Telefon¬ 
nummer mit. Sollten wir Fragen haben, 
bekommt Ihr einen Anruf von POWER 
PLAY. 

Es gibt immer wieder Schlaumeier, die aus 
älteren Ausgaben, Konkurrenzblättern und 
professionellen Lösungshilfen abschreiben. 
Macht Euch nicht die Mühe und erspart 
uns und Euch damit unnötigen Ärger und 
Arbeit "Fälschungen" landen im Papier¬ 
korb! Bitte keine Tips mit Fax schicken! 
Faxe sind oft unleserlich und wandern 
dann ebenso in den Abfalleimer. 
Verschönert Ihr Eure Lösungen mit Zeich¬ 
nungen, dann benutzt bitte weißes Papier 
ohne Linien oder Karos und nehmt einen 
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na¬ 
türlich mit Malprogrammen angefertigte 
und ausgedruckte Karten und Level-Über- 
sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest¬ 
platte ein Schreibprogramm schlummern, 
dann schickt uns die Texte auf Diskette. Ob 
Word, Works oder Mikado ist uns egal. 
Schickt Eure Meisterwerke bitte an fol¬ 
gende Adresse: 

MagnaMedia Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Stichwort: Tips & Tricks 
Postfach 1304 
85531 Haar 

Hilfe für verlorene Seelen bietet unsere 
Telefon-Hotline, die wir zweimal in der 
Woche geschaltet haben. Immer dienstags 
und donnerstags stehen in der Zeit von 14 
Uhr bis 17 Uhr hilfsbereite Telefonretter 
„bei Fuß". Allwissend sind die zwar auch 
nicht, die häufigsten Probleme lassen sich 
aber locker lösen. 

Telefon-Hotline 089/6883036 
Fragen zu Hardware-Problemen richtet bitte 
schriftlich an die POWER PLAY-Redaktion 
unter dem Stichwort "ERSTE HILFE". 
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T I O N 


A C 


Primal Rage 


Wir haben alle Saurier wieder in die Urzeit zurückgeschickt. 
Damit auch Ihr die Riesenechsen in ihre Einzelteile zerlegen 
könnt, verraten wir Euch alle Special Moves und Fatalities. 
Voraussetzung für das Gelingen aller Aktionen ist aber ein 
guter Joystick oder besser Gamepad mit mindestens vier 
verschieden belegten Feuerknöpfen. 



1 Name der Attacke 

Knöpfe 

Richtung • 

ARMADON 

Bed-O-Nails 

2.3 

R.H 

Flying Spikes 

2.4 

Z.H 

Gut Gouger 

1.2.3 

V.Z 

Hornication Uppercut 

1.2,3 

RV.V.HV 

Iron Maiden 

2.3 

Z.H.V 

Mega Charge 

1.3 

Z.R.V 

Spinning Death 

1.4 

Z.V.R 

Eat Human 

Alle 

H.V.R 

Meditation 

Alle 

V.R.Z.V.V 

Impaler 

Alle 

R.Z.H.R 

Gut Fling 

1.2.3 

R.R.R.R.H 

BLIZZARD 

Mega Punch (Fake) 

1,3 

R.H 

Mega Punch (Short) 

1,3 

Z.V 

Mega Punch (Long) 

2.4 

z.v 

Mega Punch (Quick) 

Alle 

z.v 

Air Throw 

2.3 

(In der Luft 


nahe des Gegners) 

Freeze Breath 

1,2,4 

Z.V 

Ice Geyser 

1.2.4 

R.H 

Punching Bag 

1,4 

V.R.Z.H 

Throw 

2.3 

V.R.Z.H 

Eat Human 

Alle 

Z,H.V.R 

Brain Bash 

1.2.4 

R.R.Z.H.V 

To-Da-Moon 

Alle 

R.R.R.R.H 

Redemption 

Alle 

R.V.H.R.H 

CHAOS 

Battering Ram 

1.3 

V.V 

Power Puke (Fast) 

1.4 

H.V 

Power Puke (Slow) 

2,3 

H.V 


Name der Attacke 

Knöpfe 

Richtung 

Fart of Fury 

2,3 

R.V.H.Z 

Flying Butt-Slam 

2.4 

R.V.H.RV 

Grab-N-Throw 

2.4 

V.Z 

Ground Shaker 

2,3 

Z.ZH.ZR 

Eat Human 

Alle 

V.R.Z.H 

Cannonball 

Alle 

ZR.HV.RV.ZR 

Churl 

Alle 

V.R.Z 

Goldener Regen 

1.3 

R.R 

dann 

Alle 

Z.V.Z.V 

DIABLO 

Fireball (Fast) 

1.3 

R.V 

Fireball (Slow) 

2.4 

R.V 

Hot Foot 

2.4 

ZH.RV 

Inferno Flash 

2.3,4 

H 

Mega Lunge 

1.4 

R.H 

Pulveriser 

1.4 

H.V.R 

Torch 

1.3 

H.V 

Eat Human 

Alle 

R.H.R 

Incinerator 

Alle 

V.H.Z.R 

Fireball 

2,3,4 

V.V.V 

Infernal 

1,3,4 

H.R.H.R.R 

SAURON 

Air Throw 

2,4 

(in der Luft 

Cranium Crusher 

nahe des Gegners) 
1,4 R.H 

Earthquake Stomp 

1.2,4 

H.R 

Leaping Bone Bash 

2.3 

R.H.R 

Neck Throw 

2,4 

V.Z 

Primal Scream 

1,3 

R.H 

Stun Roar 

1.3 

Z.V 

Eat Human 

Alle 

R.R.H 

Carnage 

Alle 

Z,V,Z,V,Z 


Name der Attacke 

Knöpfe 

Richtung 

Grape Crusher 

Alle 

H,R.H,R.R 

Flesh Eating 

1,3 

R.R 

dann 

Alle 

H.H 

TALON 



Brain Basher 

2,3 

Z.H.V 

Face Ripper 

2.4 

R.V 

Frantic Fury 

1.4 

R.V 

Jugular Bite 

2,4 

Z.V 

Run Forward/Backward 

1.3 

T/A 

Slasher 

1.3.4 

R.V 

Eat Human 

Alle 

V.R.Z 

Heart Wrenching 

1,3.4 

V.R.Z.H 

Shredding 

1,4 

V.R.Z.H 

Stampede 

Alle 

V.Z.H.R 

VERTIGO 



Air Teleport 

2.4 

R.H 

Come Slither 

1.3 

z.z 

Scorpion Sting 

2,3 

V.V 

Teleport 

2.4 

R.R 

Venom Spit (Fast) 

1.3 

V.V 

Venom Spit (Slow) 

2.4 

V.V 

Voodoo Spell 

2,3 

z.z 

Eat Human 

Alle 

R.V.H 

La Vache Qui Rit 

Alle 

Z.Z.Z.R.V 

Shrink & Eat 

2,4 

Z.Z 

dann 

Alle 

R.R 

Petrify 

2,4 

Z.Z 

dann 

Alle 

V.V 

Legende: 

R - Runter H - Hoch 

V-Vor Z 

- Zurück 
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T I O N) 


A C 


WWF Wrestlemania 


Habt Ihr Euch auch schon gefragt, 
wie man die in der Anleitung 
erwähnten Supercombos bewerk¬ 
stelligen soll? Hier stehts! 

Jeder Supercombo (zwei pro Wrestler) zieht dem Gegner ungefähr die 
Hälfte seiner Energie ab. Wenn die “Combo”-Anzeige leuchtet, den Kon¬ 
trahenten in den Schwitzkasten nehmen und die unten aufgeführten 
Kombinationen ausprobieren. Die Tabelle ist folgendermaßen aufge¬ 
baut: Links steht die Aktion, die Euer Kämpfer auszufiihren beginnt, 
rechts die Aktion, die Ihr daraufhin schnellstmöglich machen müßt. 



■ Razor Ramon 

24 Hits: Vor, Vor Superschlag 

Schlagen.Schlag 

Treten .Kick 

Schlagen .Superkick 

Teppichklopfer.Superschlag 

23 Hits: Vor, Vor, Kick 

Treten .Schlag 

Head-Butt .Kick 

Schlagen .Superkick 

Teppichklopfer.Superschlag 


■ BamBam Bigelow 

19 Hits: Vor, Vor, Schlag 

Schlagen .Superschlag 

Treten .Kick 

Head-Butt.Superkick 

17 Hits: Vor, Vor, Superschlag 

Treten .Schlag 

Schlageen.Kick 

Head-Butt.Superkick 



■ Doink 

19 Hits: Vor, Vor, Superschlag 

Schlagen .Superkick 

Head-Butt.Schlag 

Schlagen .Superkick 

Face-Slam.Kick 

19 Hits: Vor, Vor, Superkick 

Treten.Superschlag 

Treten .Schlag 

Schlagen .Superkick 

Face-Slam.Kick 


■ Undertaker 


21 Hits: Vor, Vor, Superkick 

Schlagen. 

Head-Butt. 

Treten. 

Choke-Slam. 

19 Hits: Vor, Vor, Kick 

Treten. 

Schlagen. 

Treten. 

Choke-Slam. 


.Kick 

.Schlag 

.. .Superkick 
.Superschlag 

.. .Superkick 

.Schlag 

.Superschlag 
.. .Superkick 


■ Bret "The Hitman" Hart 

16 Hits: Vor, Vor, Superkick 


Treten.Superschlag 

Head-Butt.Schlag 

Armdrag .Kick, nach dem dritten Armdrag 
Superkick 

Shoulder-Breaker.Superschlag 

11 Hits: Vor, Vor, Schlag 

Schlagen .Superschlag 

Augenkratzer.Superkick 

Kinnhaken.Kick 


■ Yokozuna 

14 Hits: Vor, Vor, Superschlag 

Schlagen.Schlag 

Treten .Kick 

Bauch einsetzen .Superkick 

Salz werfen .Superschlag 

Leg-Drop.Schlag 

13 Hits: Vor, Vor, Schlag 

Treten.Superschlag 

Head-Butt .Kick 

Bauch einsetzen .Superkick 

Salz werfen .Superschlag 

Leg-Drop.Schlag 


■ Shawn Michaels 


16 Hits: Vor, Vor, Kick 

Schlagen . 

Treten . 

Bodyslam . 

13 Hits: Vor, Vor, Schlag 

Treten . 

Head-Butt . 

Leg-Trip . 


.. .Superkick 
.Superschlag 
. Schlag 

.Superschlag 
.. .Superkick 
. Kick 


■ Lex Luger 

19 Hits: Vor, Vor, Superkick 

Schlagen.Kick 

Head-Butt.Schlag 

Hip-Toss . .Superschlag, nach dem dritten 
Hip-Toss Superkick 

Sliding Elbow .Kick 

17 Hits: Vor, Vor, Kick 

Treten .Superklick 

Sliding Elbow.Superschlag 

Rebel-RackSchlag, nach drei Rebel-Racks 
Kick 
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Lemmings 3D 

Wem dank der Unübersichtlichkeit 
der 3D-Grafik wieder mal hunderte 
grünhaariger Tierchen den Bach 
runtergegangen sind, der sollte 
nicht verzweifeln, sondern zu den 
untenstehenden Leveicodes greifen 


Level 

Paßwort 

1 TAKE A DIVE 

FUN 

2THATS RIGHT 

BLIMBING 

3BUILD TO SUCCESS 

FANAGALO 

4ITS ARUN AR0UN0 

DRICKSIE 

5B0UNCEBOUNCE 

KURTOSIS 

6 IT’S A BLAST 

GREGATIM 

7 CANDY CANE CLIMBER 

WALLAROO 

8 LEMMINGS INSIDE 

AVENTAIL 

9 A SHORT CUT THROUGH THE FOREST 

GAZOGENE 

10 CASTLE LEMMALOT 

JINGBANG 

11 IT'SA CLASSIC 

DIALLAGE 

12 ALPINE ASSAULTCOURSE 

BUNODONT 

13 TOWER 0FST0NE 

NAINSOOK 

14 SLIPPERY MAZE 

YAKIMONA 

15 THE MAZE 

FUMITORY 

16 DOWN THE MIDDLE WE GO 

CINGULUM 

17 HOLE IN TEN 

BESLAVER 

18 CORKSCREW DIGGER 

ANABLEPS 

19 ATTACK OFTHE FIFTYFT LEMMINGS 

QUINCUNX 

20 ALILEMS 

TARLATAN 

TRICKY 

21 SUGAR CLIMBER 

KAMACITE 

22WHICH EXIT 

GUMMOSIS 

23THIS ISTHEARMY 

PRODNOSE 

24 FORE 

NGULTRUM 

25 BREAKOUT 

COTTABUS 

26LEMMHANGER 

BEDAGGLE 

27 FOLLOW THE YELLOW BRICK ROAD 

EPICALYX 

28 ALL AROUND THEWATCH TOWER 

HOMALOID 

29 LAND AHOY 

LALLYGAG 

30T00TEN LEMMING 

BILABIAL 

31AHEAD ABOVE THE REST 

CAC0F0G0 

32 DOT TO DOT 

METAVURT 

33 SHADOW MAZE 

SLOWBURN 

34 OH NO MORE PYRAMIDS 

PELLUCID 

35 CHOCOLATE DROP 

MAKIMONO 

36 LEMILAB 

KHUSKHUS 

37 GARDEN MAZE 

DISPLODE 

38 PLAY TIME 

RACAHOUT 

39 STILT WALKERS 

ORGULOUS 

40KINGC0DER’ST0MB 

DUNCEDOM 


TAXING 


41 SPAGHETTI JUNCTION 

CABOCEER 

42 PICKY PLATFORM 

GEROPIGA 

43 LET THE RACE BEGIN 

BONTEBOK 

44 POLES APART 

EMPYREAL 

45 3DA LEMMING ODDYSSEY 

LANGLAUF 

46 RICOCHET 

NANNYGAI 

47IF THE TIMING IS RIGHT 

SARATOGA 

48 RESCUETEAM 

QUINTAIN 

49 WHICH TRAMPOLINE! 

MUSQUASH 

50 IT'S THE NAME OFTHE GAME 

ZOMBORUK 

51 CHAOS MAZE 

SKILLING 

52 TEAM WORK 

WOBEGONE 

53 MOTHERBOARD 

BINDIEYE 

54 AWAY TEAM 

FRAXINUS 

55 BIRTHDAY CAKE 

LINOWORM 

56 THE ARENA 

CURLICUE 

57 T MINUS FIVE AND COUNTING 

HANEPOOR 

58 SNAKE 

IDEMÜUOD 

59 LEMMTRIS 

BLANDISH 

60 DEATH SLIDE 

MALAGASY 



Kein Grund zur Traurigkeit, kleiner Lemming: mit den 
Codes ist dir der Zugang zu allen Leveln gewiß 


MAYHEM 

61 THEFIVE ARCHES CHORIAMB 

62 BRECHIN'S STAIRCASE GARGANEY 

63 TOWER OFLEMLAB KAOLIANG 

64 SKIJUMP MAROCAIN 

65 THE PRISONER OBTEMPER 

66 FAMILY TREE TASTEVIN 

67 DRIVING RANGE VELLOZIA 

68 FIFE TOWERS BORACHIO 

69 OVER THE TOP JACKAROO 

70 THE HANGAR C0LLAM0N 

71 ACROSS THE NETWORK BANAUSIC 

72 RAIDERS 0F THE LOST LEMMING FABURDEN 

73THECATAC0MBS RECKUNG 

74 SWEET T00TH TELEPORTER MIRLITON 

75 HOLE IN ONE, TWO, THREE OPAPANAX 

76 FUN FAIR BIMBASHI 

77 CRITICAL PATH CAATINGA 

78 CASTLE PERALUS PENSTOCK 

79 TUTHER CIRCUS LEVEL SPRINGAL 

80 FINAL MAZE BABIRUSA 


SONDERHEFT S37 









KUR 


T I 



Hi-Octane 


Cheatcodes während des Rennens eingeben: 


ALT+Fl: 

ALT+F2: 

ALT+F3: 

ALT+F4: 

ALT+F5: 

ALT+Z/C: 

STRG+ALT+TAB: 


Selbstzerstörung 
Zerstörung aller Gegner 
Voller Tank 
maximale Munition 
maximale Schildstärke 
Autopilot an/aus 
Ein Verschiebepuzzle 
mit dem Bullfrog-Sym 
bol erscheint (das Ren¬ 


nen läuft allerdings 
weiter). 


Crusade 

Drückt, nachdem Ihr einen Level gestartet 
habt, nacheinander die Tasten F3 bis F10 
und gebt danach “Cheat” ein. Es erscheint 
ein Cheatmenü, in dem man allerhand ein¬ 
stellen kann. Besonders praktisch: Um das 
selbe Menü später im Spiel wieder einzu¬ 
blenden, genügt es, nur noch “Cheat” einzu¬ 
tippen. 

Terminal 

Velocity 

Special Stage gefällig? Dann gebt als Piloten¬ 
namen “Terminal” ein und als Callsign “Rea¬ 
lity”. Da kann ich Euch dann nur noch viel 
Spaß wünschen... 


Mechwarrior 2 

Jede Menge nützlicher Cheats hat das Robo- 
spektakel zu bieten: 

CIA: unendlich Munition 

BLORB: Unverwundbarkeit 

FLYGIRL: Stattet den Mech mit Jump Jets 

aus 

MIGHTYMOUSE: Unendlich viel Treibstoff 
für die Jump Jets 
COLDMISER: Hitzesucher an/aus 
XRAY: Im “Wire-Frame Enhanced Mode” 
kann man durch alle Objekte hindurch sehen 
TINKERBELL: Schaltet den “Free Eye- 
Mode” ein. 

MICHELIN: Wie beim Reifenmännchen wird 
jedes gegnerische Körperteil von einem Ring 
abgedeckt, wodurch man besser zielen kann 
Auch das leidige Gewichtsproblem bei der 
Ausrüstung der Mechs kann man elegant 
umgehen. Klickt zuerst auf “Customize”, um 
den Mech individuell zu gestalten, entfernt 


alle Heat Sinks und fügt mindestens vier 
neue Singles hinzu. Jetzt speichern, aber¬ 
mals auf “Customize” klicken und nach Lust 
und Laune weitere (an sich gar nicht mehr 
vorhandene) Heat Sinks entfernen. Nun ist 
es möglich, seinen Mech bis Oberkante 
Unterlippe mit allen erdenklichen Waffensy¬ 
stemen auszurüsten, ohne auf das Gewicht 
achtgeben zu müssen. 

Magic 
Carpet 2 

Um die Level einzeln anzuwählen, tippt den 
Befehlsparameter Netherw -Level XX, wobei 
XX eine Zahl zwischen 0 und 24 ist. Für 
Level 17 muß die Zeile z.B. so aussehen: 
Netherw -Level 16 

Auch im Spiel selbst gibt es jede Menge 
Cheatcodes. “i” drücken und “WINDY” (Y=Z) 
tippen. Dann stehen folgende Cheats zur 
Verfügung: 

ALT+Fl: alle Zaubersprüche 
ALT+F2: mehr Mana 
ALT+F3: alle Magier ausschalten 
ALT+F4: alle Burgen zerstören 
ALT+F5: alle Ballons zerstören 
ALT+F6: Heilung 
ALT+F7: alle Monster vernichten 
ALT+F8: Erfahrungspunkte für Zauber¬ 
sprüche erhöhen 

ALT+F9: Alle Sprüche benutzen ein/aus 
ALT+F10: UnVerwundbarkeit ein/aus 
Shift+C: Aufgaben erfüllt 

2xShift+C: Aufgaben erfüllt und Level sofort 
beenden 


Tyrian 

Neue Schiffe und Waffen bekommt Ihr durch 
die im Kasten aufgeführten Cheats. 

Drückt Ihr F2, F3 und F6 gleichzeitig, so 
wird das Schiff unzerstörbar, bei F2, F6 und 
F7 überspringt Ihr den aktuellen Level. 
Diese beiden F-Cheats funktionieren aller¬ 
dings nicht immer auf Anhieb. 


Crusader - No 
Remorse: 

Während des Spiels JASSICA16 eingeben, 
auf belegte Tasten einfach nicht achten. Jetzt 
sollte die Meldung “Cheats enabled” kom¬ 
men. Nun kann man so einiges anstellen: 
F10: mehr Waffen, volle Munition und Ener- 
giesowie alle erdenklichen Objekte 
Strg+FlO: Un Verwundbarkeit ein/aus 
Strg+L: Zeift die aktuelle Position 
Strg+V: Version und Speicherkonfiguration 
F, F7 und Strg+F7: Zeigen, wie die Level auf¬ 
gebaut sind 
H: Hack Mover an/aus 
A: Strg+Q: CD-Transferdisplay an/aus 
Außerdem gibt es noch zwei besondere Start¬ 
parameter: “Crusader -warp x” beamt einen 
sofort in den mit “x” angegebenen Level, 
“Crusader -skill x” legt den standardmäßigen 
Schwierigkeitsgrad fest. Beide Parameter 
lassen sich auch miteinander kombinieren. 

Witchaven 

Auch bei Witchaven gibt es die für einen 3D- 
Scroller inzwischen üblichen Cheats. In der 
Demo-Version RSVP eingeben und Ihr erhal¬ 
tet alle Sprüche, Waffen und Erfahrungs¬ 
punkte. Bei der Voll version auf die Backspa- 
ce-Taste klopfen und einen der drei Codes 
eingeben: 

MOMMY: Von jedem Trank neun Stück 
SCOOTER: Alle Waffen 
WANGO: 200 Hitpoints, 10 Rollen von jedem 
Zauberspruch und genug Erfahrung, um in 
den 7. Level aufzusteigen. Benutzt Ihr 
WANGO ab dem 8. Level aufwärts, geht es 
leider ebenfalls zurück in den 
Siebten. 

RSVP, IDFKA und RAMBO: sofortiges Able¬ 
ben 

Um hohe Mauern oder eine Schlucht zu 
erklimmen, beschießt diese mit Pfeilen, so 
daß eine Art Leiter entsteht. 

Auch mit dem Umbenennen von Dateien 
kann man bei Witchaven schummeln, vorher 


CODE: NAME: 

Enemy Capt. U-Fighter 

Stealth Ninja Star 

Stormwind The Elementar 

Techno The Exp. PQZ 

Unknown TX Silvercloud 


MAIN WEAPON: 
Vulcan Cannon 
Star Burst 
Mega Pulse 
Hyper Pulse 
Multi-Cannon 


SPECIAL WEAPON: 

Dual Vulcan 
Blade Field 
Sandstorm 
Mine Field 
Proton Dispersal 
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jedoch eine Sicherheitskopie der Leveldatei- 
en erstellen, z.B. xcopy Level*.map 
Level*.old. Um in einem bestimmten Level 
zu starten, kopiert eine Datei zwischen 
LEVEL2.MAP und LEVEL35.MAP über die 
Datei LEVEL1.MAP. Besonders sinnvoll ist 
diese Methode mit Level 32, da dort sehr 
viele Waffen und Zaubertränke herumliegen. 
Dazu Level 1 beginnen und in Slot 1 abspei- 
chem. Jetzt mit der obigen Methode in Level 
32 einsteigen, alles aufsammeln und in Slot 
2 speichern. Zurück ins DOS-Prompt und die 
Datei SVGN1.DAT über die Datei 
SVGN0.DAT kopieren. Den Originalzustand 
der Level wieder herstellen (xcopy 
LEVEL*.OLD LEVEL*.MAP). Wenn Ihr 
jetzt den ersten Spielstand wieder einladet, 
besitzt Ihr bereits im ersten Level eine große 
Anzahl an Waffen und Tränken. 

Hexen 

Gleich tonnenweise Codes existieren zu 
Hexen. 

Demo-Version: 

BGOKEY: God Mode 
BPELLETIERxx: nach Level xx warpen 
BRAFFEL: Alle Items 
CRHINEHEART: Alle Waffen 
EBIESSMAN: Verwandlung in ein Schwein 
JSUMWALT: aktuelle Koordinaten 
KSCHILDER: Zeigt Soundinfos an 
MRAYMONDJUDY: Alle Schlüssel 
RJOHNSON: Durch Wände gehen 
RRETTENMUND: Zeigt Framerate an 
SGURNO: 100% Health 
TMOORE: Alle Puzzleteile 
REVEAL: Automap 
CSTIKA: Alle Feinde werden zerstört 
PLIPOx: Die Klasse wechseln (0-2) 
PMACARTHER: Versionsinfo 

Vollversion: 

NRA: Alle Waffen 
SATAN: God Mode 
LOCKSMITH: Alle Schlüssel 
CLUBMED: 100% Health 
DELIVERANCE: Pig Mode 
MAPSCO: Automap 
CASPER: Durch Wände gehen 
INDIANA: 25 Stück von jedem Item 
BUTCHER: Alle Feinde zerstört 
SHADOWCASTERx: Die Klasse wechseln (0-2) 
VISITxx: nach Level xx warpen 
SHERLOCK: Alle Puzzleteile 
NOISE: Zeigt Soundinfos an 
WHERE: aktuelle Koordinaten 
TICKER: Zeigt Framerate an 
INIT: den Level von vorne beginnen 


The Need for 
Speed 

Ist der Wettbewerb durchgespielt, könnt Ihr 
statt des Fahrernamens drei Cheats einge¬ 
ben. 

EAC RALY: Aus dem “Rusty Springs Race- 
way” muß angewählt sein) wird eine Wüsten¬ 
strecke 

EAC WARP: Actionmodus mit erhöhter Fra¬ 
merate 

EAC POWR: Man fährt einen 800 Ps-Flitzer 
namens “Warrior PTO E/2” 


Jagged Alliance 

Während einer Mission schnellspeichern 
(ALT+S). Einen beliebigen Gegenstand in der 
unteren Gepäckleiste anwählen, der darauf¬ 
hin als Cursor erscheint. Das zuvor gesicher¬ 
te Quick-Save wieder laden (ALT+R), Enter 
drücken, und siehe da, der Gegenstand ist in 
doppelter Ausfertigung vorhanden, Munition 
und Damagestatus bleiben gleich. Der Cheat 
kann beliebig oft wiederholt werden. 


Rebel Assault 2 

Im unteren Kasten findet Ihre sämtliche 
Leveicodes des Star-Wars-Spektakels. 

Aber auch Cheats gibt es für Rebel Assault 2. 
Während des Spiels “ALT+V” drücken und es 
stehen einem mehrere Möglichkeiten zur 
Verfügung. LETGO und anschließend 
“ALT+L” beschert Euch unendlich viele 


Level 

Chapter 

Beginner 

1 

The Dreighton Triangle 


2 

The Correlia Star 

Jabba 

3 

Mining Tunnels 

Endor 

4 

The Asteroid Field 

Lachton 

5 

Interceptor Attack 

Borsk 

6 

The Mining Facilitry 

Kroyies 

7 

Tie Training 

Auril 

8 

Flight to Imdaar 

Kampl 

9 

The Mine Field 

Ferrier 

10 

Speeder Bikes 

Galia 

11 

Aboard the Terror 

Denarii 

12 

The Sewer 

Sadow 

13 

Escaping the Star 
Destroyer 

Onderon 

14 

Tie Attack 

Aleema 

15 

Idmaar Alpha 

Cathar 


Finale 

Dominis 


Leben. Mit ISNOTRY und “ALT+M” kann 
man sich alle Filmsequenzen ansehen, mit 
“ALT+P” spielt der Computer das Spiel 
durch und mit “ALT+J” könnt Ihr einen 
Level anwählen, mit “Esc” den aktuellen 
überspringen. Tippt Ihr JOINME und dann 
“ALT+S” ein, bekommt Ihr einen Superpilo¬ 
ten, der Zugriff auf alle Missionen hat. 


The Hive 

Kurz und knackig: Im Einstellungsmenü 
“TORYO” eingeben und das Spiel starten. 
Alle Level sind nun frei verfügbar. 

Civ Net 

Das in Civilization 2 eingebaute Cheatmenü 
kann man auch bei Civ Net zum auftauchen 
überreden. Wenn nach einem Zug die “End 
Tum”-Bar aufleuchtet, drückt auf STRG und 
gebt dann folgende Buchstaben ein: 
AODBAMF 

Jetzt müßte neben dem World-Menü 
zusaätzlich ein Cheatmenü auftauchen. 


Battle Beast 

7th Levels ulkiger Monster-Klopperei sind 
ein paar Extras zu entlocken. Dazu während 
des Kampfes die Codes eintippen. 
AOFREOIO: Öffnet alle Bonusräume 
EHRTRR: Aktiviert Autofly in Bonusräumen 
EATEE: Schaltet das Morphing ab 
ITIHFÖ: Drei Kampfrunden 
ERHYHRLY: Die Kröte wird schwächer 


Novize 

Standard Expert 

Custom 

Ewoks 

Bantha 

Anakin 

Wookie 

Chewie 

Katana 

Kenobi 

Droid 

Dankin 

Dengar 

Fortuna 

Rodian 

Noghri 

Pellaeon 

Modon 

Bpfassh 

Chamma 

Ithull 

Ommin 

Kshyy 

Bogga 

Stenness 

Rekkon 

Torve 

Incom 

Myrkr 

Shazeen 

Sluissi 

Kothlis 

Churba 

Kiirium 

Palanhi 

Krath 

Artoo 

Gundark 

Drokko 

Siosk 

Satal 

Dianoga 

Natth 

Adegan 

Lobue 

Atuarre 

Sabacc 

Amanoa 

Deneba 

Essada 

Andur 

Ambria 

Sturm 

Paploo 

Arkania 

Sylvar 

Crado 

Nashtah 

Diath 

Miraluka 

Carrack 

Pestage 

Dreebo 
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Humans III: 
Evolution - 
Lost in Time 

Zum dritten Teil der menschlichen Evoluti¬ 
onsgeschichte hier nun alle Paßwörter. 

1. EXPEDITION 

2. FLOORS ON FIRE 

3. CAMERA TOASTY 

4. JUMPINGBEANS 

5. SPANNER EATER 

6. CHALK N CHEESE 

7. EYEBROW JUMPER 

8. MAD HEAD FRED 

9. SPACE CHOMPERS 

10. ABIGBEATING 

11. GOING TO MARS 

12. HUGETURNIPS 

13. PINK PEA SOUP 

14. LUMPS OF MUD 

15. PILESOFSPUDS 

16. GLENZVECTORS 

17. HUNKY DORY 

18. RASTER TUNNEL 

19. LICKERTY SPLIT 

20. PORKCHOPCITY 

21. CANNIBALBOB 

22. BABOON CASES 

23. SHOTGUN DODGER 

24. DRAGON BALLS 

25. INTERFERENCE 

26. BEEEEEEEEEEEEF 

27. MUSHROOMSOUP 

28. THE SLAM DUNK 

29. IN TURKEY TOWN 

30. KING KEV HMMMM 

31. MAN DINGA SHOP 

32. SPIT N POLISH 

33. PIE DOMINATION 

34. DANCING DINGO 

35. RED EGG TIMER 

36. DONUT DIMPLE 

37. BEASTRO FLAPS 

38. KOMBO LICKERS 

39. BOMB BANGERS 

40. DONKEY WARRIOR 

41. BUNSAREGOOD 

42. SNAKES IN TOWN 

43. KING PIN BEAST 

44. CRUSTY BOFFIN 

45. BLUE TREE TOPS 

46. PURPLE BULLET 

47. BACON SQUASHER 

48. HELL AND BACK 

49. TROUSER TRICKS 

50. MASTER JODEZ 

51. CONCRETE BREAD 


52. 

SLIMEYTEACUP 

53. 

TASTY BRICKS 

54. 

TICKLE FLICKER 

55. 

TABLE OF SKIDS 

56. 

DREGS OF A CAT 

57. 

HOPPING CABLES 

58. 

LIGHT NOODLES 

59. 

HOWLING GARAGE 

60. 

ZOOMING TACTIC 

61. 

CARPET KICKERS 

62. 

PLASMA DRIVER 

63. 

ZOK OF ROCK 

64. 

BEANS ALIVE 

65. 

TEACAKE BLISS 

Extreme Pinball 

Geht im Hauptmenü mit dem Cursor auf 
“Balls” und drückt mehrmals hintereinander 


auf “B+A+L+Retum”. So erhascht Ihr bis zu 
13 Bälle. 


Warcraft 2 

Hier die wichtigsten Warcraft 2-Cheats. Zum 
Eingeben die Returntaste drücken, Cheat 
eintippen und nochmal auf Return. 

TITLE: Aktiviert/deaktiviert den Cheatmo- 
dus 

NOGLUES: Schaltet die Runenfallen aus 
ON SCREEN: Zeigt die komplette karte ohne 
den “Fog of War” 

SHOWPATH: Zeigt die komplette Karte mit 
“Fog of War” 

MAKE IT SO: Einheiten/Gebäude werden 

deutlich schneller gebaut 

GLITTERING PRIZES: 10000 Gold, 5000 

Holz, 5000 Öl 

VALDEZ: 5000 Öl 

SPYCOB: 5000 Öl 

HATCHET: Bäume werden mit nur zwei 
Einheiten gefallt 

IT IS A GOOD DAY TO DIE: Macht alle Ein¬ 
heiten deutlich stärker und unbesiegbar 
UCLA: Sinnlose Spielerei 
NETPROOF: Ebenfalls sinnlos 
THERE CAN ONLY BE ONE: Ruft die 
Endanimation auf 

END THE PAIN: Der Gegner verliert 
EVERY LITTLE THING SHE DOES: Alle 
Zaubersprüche 

UNITE THE CLANS: Sofortiger Sieg 
YOU PITFUL WORM: Sofortige Niederlage 
DECK ME OUT: Verbesserte Technologie 
TIGERLILY: Aktiviert die Levelwarp-Cheats 
ORCx: Orc-Missionen (X= Missionsnummer) 
HUMANx: Human-Missionen 


Pitfall 

Harry jr. Überlebt mit diesen Cheats deut¬ 
lich länger im gefährlichen Dschungel: 
MEOWMEOWLIKEMEOWMAN: 9 Leben 
EATMOREBRAN: 9 Continues 
PUMPYOUUP: 99 Einheiten Munition für 
jede Waffe 

Worms 

Schnappen Euch andere immer die Kisten 
mit den Extrawaffen weg? Dann tippt 
während des Kampfes BAABAA und schon 
habt Ihr unendlich viele Sheeps, Banana 
Bombs und die Minigun. Leider gilt dies 
auch für die Gegner, deshalb ist der Cheat 
mit AABAAB auch wieder deaktivierbar. 
Bei der Daten-CD heißt der entsprechende 
Cheat BOBJOB, der allerdings im Waf¬ 
fenmenü eingegeben werden muß. Hier noch 
die Leveicodes für den Challenge-Modus aus 
Reinforcements: 

1. VERYEASY 

2. OHSOEASY 

3. UNCHAINS 

4. BJORNPOP 

5. DODGEMAX 

6. STARTURN 

7. HEYGEOFF 

8. REZDOGGY 

9. HIGHKICK 

10. LONG AGO 

11. HEY JOHN 

12. SATANICS 

13. NEARDEAD 

14. SCUMBAGZ 

15. GOOD BYE 

16. TRUTHOUT 
17.17THKIND 

18. GOGOGOGO 

19. PIGSPACE 

20. TRUMPTON 

21. PARANOID 

22. MIXTURES 

23. VERY MAD 

24. INSANITY 

25. GREATGIG 

Destruction 

Derby 

Beulen ade: “1DAMAGE!” als Spielernamen 
eingeben und Eure Karre ist undemolierbar 
(tolles Wort). Gebt Ihr dagegen “1REFLECT!” 
ein, so landet Ihr sofort auf einer Geheim¬ 
strecke. 
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Wing Comman¬ 
der 4 

Obwohl der vierte Teil nicht gerade unüber¬ 
windbare Hindernisse bereithält, kommen 
Cheats trotzdem recht. Das Spiel mit dem 
Parameter “WC4 -Chicken” starten, wodurch 
ein paar Cheats zur Verfügung stehen: 
STRG+F: Zeigt die Framerate der Flugse¬ 
quenzen an 

STRG+W: Das anvisierte Ziel wird eliminiert 
ALT+STRG+W: Alle Feinde auf dem Bild¬ 
schirm werden zerstört 

Police Quest 
SWAT 

Ach, wenn doch cheaten immer so einfach 
wäre! Damit nie mehr die Munition ausgeht, 
gebt während des Spiels einfach “PQV” ein 
und schon könnt Ihr so viel ballern wie Ihr 
wollt. 


Fury3 

Auch bei Microsoft darf gemogelt werden. 
Die Cheats einfach während des Fluges ein¬ 
geben. 

TRYMEON: Unbesiegbarkeit 
GMTTJP: Alle Waffen 
URDUSTD: Afterburner 
JUMPNIT: Sprung in die nächste Ebene 
WORMITx: Sprung in eine bestimmte Ebene 
(x = 1-8) 

Munition wird aufgefüllt durch: 

Packin 1: Servo Laser 
Packin2: Isokentic Laser 
Packin3: Rapid Laser 
Packin4: Dom 
PackinS: Viper 
Packin6: Baryon 
Packin7: Superbomb 


Earthworm Jim 

Mit diesem guten Dutzend Cheats kann sich 
der beliebteste regenwurm der Welt so rich¬ 
tig austoben. 

FRAMERATE: Zeigt die Framerate an 
IDDQD: Die Macher von Earthworm Jim 
IDKFA: Noch mehr von Shiny 
HATMAN: Aus Jim wird ein Strichmänn¬ 
chen 

PULSATING: Jim mit überdimensionaler 
Brille 


BLOATED: Afro! 

FESTERING: Roter Afro 

SWEATY: Gib Küßchen 

PUSFILLED: Weltraum-Faschings-Dekorati- 

on 

MALFORMED: Jim leicht verunstaltet 
SLUGFORABUTT: Affenstark 
ITSAWONDERFUL: Extraleben 
ONANDONANDON: Maximale Anzahl an 
Continues 

POPQUIZHOTSHOT: Wieder 1000 Schuß 
SLAUGHTERHOUSE: Die ersten fünf Level 
sind anwählbar 

Terminator: 
Future Shock 

Ein zünftiger Blechsalat sollte mit diesen 
Cheats kein Problem mehr sein.. Zuerst ALT 
und # drücken und danach die Codes einge¬ 
ben. 

GARBLE: Cheats an/aus 

BANDAID: Volle Energie 

FIREPOWER: Alle Waffen 

NEXT MISSION: Wie der Name schon 

sagt... 

VERSIONID: Version anzeigen 
COUNTERS: Position anzeigen 
ICANTSEE: Infrarot-Sicht 
SUPERUZI: Extrawaffe 
WHOAMI: Spielernamen anzeigen 
TURBO: Spiel beschleunigen 

ran Soccer 

Das Spiel mit dem Parameter “Soccer 
-01142475549 starten und Euch steht auch 
das SAT 1-Dream Team zur Auswahl bereit. 
Jeder Spieler dieser Mannschaft hat eine 
herausragende Eigenschaft. 

Duke Nukem 
3D 

Auch der beste 3D-Shooter kommt heutzuta¬ 
ge nicht mehr ohne die übliche Cheatlawine 
aus. Bei allen Cheats muß am Anfang “DN” 
(für Duke Nukem) stehen. 

CORNHOLIO: Aktiviert den God Mode 
KROZ: Auch God Mode 
STUFF: Alle Waffen plus volle Munition 
ITEMS: Alle Keycards und Gegenstände 
SCOTTYxy: Levelwarp in Episode X, Level y 
SKILLx: Ändert Schwierigkeitsgrad von 1-5 
HYPER: Bewirkt Ähnliches wie die Stereoids 
RATE: Zeigt die Framerate an 
VIEW: Man sieht Duke von hinten 


CASHMAN: Duke wirft nach Betätigen der 
Leertaste mit Geld um sich 
COSMO/ALLEN: Werbung 
CLIP: Durch Wände gehen 

Apache 

Longbow 

Ein Tip zu Digital Integrations State-of-the- 
Art-Simulation.. Im Pilotenauswahlbild¬ 
schirm als namen “Monty Barrymore” einge¬ 
ben und Ihr seid im Campagnenmodus 
unzerstörbar und habt unendlich viel Muni¬ 
tion an Bord. 

Command & 
Conquer Missi¬ 
on-CD 

Das Spiel mit “C&C Funpark” starten und 
“Neues Spiel” wählen, ob GDI oder NOD ist 
völlig egal. Statt der üblichen Flammenwer¬ 
fer und Orcas erwarten Euch Urzeitgegner 
als massige Gegner. Ladet Ihr dagegen einen 
alten Spielstand, herrscht an Bauoptionen 
wahrlich kein Mangel. 

Descent 2: 

Hier alle Codes Codes zu Descent 2, zuerst 
die Shareware-Version: 

MOTHERLODE: Alle Waffen 
CURRYGOAT: Alle Zugangskarten 
ZINGERMANS: Unsichtbar 
ALIFÄLAFEL:Alle Extras 
EATANGELOS: Homing Missiles 
ERICAANE: Flipper 
JOSHUAAKIRA: Karte voll sichtbar 
WHAMMAZOOM: Levelwahl 
PIGFARMER: Roboter nehmen Rei aus 
BITTERSWEET: Psychedelische Wände 
Und gleich noch hinterher diejenigen der 
Vollversion: 

FREESPACE: Level Warp 
ALIFALAFEL: Accessories 
SPANIARD: Killt alle Robots in der Mine. 2x 
verwenden: Killt den Guide Bot 
GOWINGNUT: Guide-Bot attackiert die 
Robots 

BITTERSWEET: Psychedelische Wände 
GOIDZILLA: Roboter durch Rammen killen 
ALMIGHTY: Unbesiegbarkeit 
LPNLIZARD: Alle Waffen werden aufgefüllt 
Alle restlichen Codes, die bei der Sharewa¬ 
reversion noch galten, bewirken hier nicht 
gutes, ganz im Gegenteil: Sie ziehen Euch bis 
auf 1% die Ganze Energie und Schild ab. 
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